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A Cas. 


PROEMIO 


Hace ahora cinco años, lanzamos la primera edición de la Enciclopedia Completa 
de H. P. Lovecraft, un texto fundamental para el entendimiento de Lovecraft en 
lengua castellana, ya que no existía, entonces ni ahora, ninguna obra similar 
salvo la de D. Harms consagrada más al mundo del rol que a la literatura 
propiamente dicha. 

Hoy tras años de intensa investigación sobre Lovecraft y su obra 
presentamos esta segunda edición, o mejor dicho versión. Hemos corregido 
muchos errores, eliminado y añadido entradas, intentado mantener el espíritu 
original del texto: ser fieles al Lovecraft persona y no al personaje. En estos 
años, hemos alumbrado una monumental biografía de Lovecraft que choca de 
frente con las concepciones habituales que el lector castellano tiene sobre el 
maestro de Providence. Es normal que así sea, el lector hispanohablante tiene 
como única fuente la biografía que en los años setenta escribió Sprague de 
Camp, un texto consagrado a hacer sangre con Lovecraft y a pintarlo como un 
monstruo inhumano, un niño malcriado, casi un imbécil sin curación. La 
realidad es muy diferente. Lovecraft resulta un personaje amable y de buen 
humor que disfrutaba de los demás y que (ex)ponía poses excéntricas como 
parte de su forma de estar en el mundo. Para nada era un monstruo aislado y 
lleno de rarezas como lo pinta de Camp que apenas acudió a las fuentes 
originales y que, por supuesto, desconocía los descubrimientos sobre Lovecraft 
que se hicieron en las dos últimas décadas del siglo xx. Antes de comenzar con 
el oportuno glosario que configura esta enciclopedia presentamos de nuevo la 
larga introducción biográfica de la edición anterior con las correcciones 
oportunas, llamando al lector a acudir a las fuentes adecuadas si desea conocer 
la vida, obra y milagros de H. P. Lovecraft. 

Asomémonos un momento a las calles del Providence de los locos años 
veinte y veremos un personaje que guarda poca relación con el espíritu de esos 
años. 

Es de noche, hay poca gente por la calle, por decir algo, en realidad no hay 
nadie y, aunque no fuese así, pocos seguirían la dirección que nuestro hombre 
ha tomado: un cementerio. Le encanta pasear por los camposantos a la luz de 
la luna, deteniéndose a leer los nombres de las lápidas, buscando algún ilustre 


antepasado que le enlace con el siglo XvII1, pues, aunque nació a finales del xIx 
y vive en el siglo xx, se considera un hombre dieciochesco. Del siglo xx, dice, 
sólo acepta los avances científicos que le fascinan, aunque odia la técnica, las 
máquinas y casi todo el progreso en el que ve una sería amenaza para la 
tradición americana. 

Nuestro hombre mide su buen metro ochenta, es delgado, de hombros 
anchos y caídos. Sus ojos oscuros destacan en un rostro de nariz aguileña, cara 
alargada y prominente mandíbula, su pelo negro ya comienza a presentar betas 
de un desagradable color gris rata que le dan un aspecto de criatura apagada y 
afectada. Hoy viste uno de sus sempiternos trajes negros, a juego con una 
corbata del mismo color, siguiendo un estilo tan neutro que siempre estará de 
moda. Se trata de un traje moderno, en comparación con los que heredó de su 
padre y que apenas se puede poner de tan ajados y gastados que están. 
Posiblemente se trate de uno de los trajes que su ex mujer le compró cuando 
vivían en Nueva York, después que unos ladrones entrasen en su casa y 
robasen sus otros trajes. Lovecraft sonrió ante aquello, para él era una muestra 
del buen gusto y elegancia con el que había vestido que hasta unos rateros se 
fijasen en su ropa. 

Sea como fuere, el hombre extemporáneo que vemos caminar solitario por 
las calles de Providence a la luz de la luna, es ni más ni menos que el escritor 
que más ha influido en la literatura fantástica y sobre todo de terror desde 
Edgar Alan Poe, a quien consideraba su maestro y modelo. Se trata de Howard 
Philips Lovecraft, a quien Fritz Leiber Jr. denominó «el Copérnico del horror» 
y a quien profesan devoción casi todos los maestros actuales del género y gran 
parte de los escritores e intelectuales. 

Si hubiera que buscar un término para describir lo que Lovecraft creó, todo 
el mundo estaría de acuerdo con el que él utilizaba: «horror cósmico». Un 
modelo de terror basado no en el asco orgánico, en el temor a la muerte 
inmediata —que aquí incluso es considerada como la única puerta posible de 
escape, aunque la muerte es tan neutra y carente de significado como la vida— 
o el temor a lo irracional, sea esto un fantasma o un espíritu, sino en el 
desconcierto y el pánico que en el ser humano produce la comprensión de su 
insignificante lugar en el universo. Un horror que solo puede ser creado y 
entendido desde una óptica existencial. Si para Sartre y los demás 
existencialistas, la única verdad de la vida es la muerte y esa certeza produce 
angustia, para Lovecraft la verdadera angustia la produce el hacerse consciente 
del tiempo. El plácido mar de ignorancia en que vive el ser humano es 
producto de no poder tomar consciencia de esa realidad. El ser humano es 
nimio y carece de sentido ante la inmensidad del universo no como espacio, 
sino como tiempo. “Tan nimio es que ante eso sólo cabe hacer una cosa: «ser 
nada», sus personajes o se suicidan o enloquecen a la espera de la muerte 
salvífica. El ser humano, en Lovecraft, se hace consciente de los abismos de 
tiempo que le separan de las criaturas que otrora habitaron el mundo y 


también desaparecieron, criaturas con civilizaciones poderosas, capaces de 
vencer y saltar las distancias espaciales, de crear vida a voluntad o incluso de 
vencer a la muerte... pero incluso venciendo a la muerte esas criaturas habían 
muerto, «con el tiempo hasta la misma muerte puede morir» dice el 
Necronomicón, ni la muerte es salvación ante la verdad, sólo la nada lo es. 

Es habitual pintar a Lovecraft como un pesimista redomado, un «pesimista 
cósmico», al estilo de sus desesperados personajes. Cuando en realidad era un 
materialista filosófico y un escéptico radical, que huía tanto de los pesimistas 
como de los optimistas. Á ambos los consideraba confundidos al colocar el 
bien o el sufrimiento del ser humano como algo significativo. Respecto de sí 
mismo decía ser «indiferentista». Es en sus cartas, sus muchas cattas, unas cien 
mil de las que sólo tenemos publicadas unas pocas y ninguna en castellano, 
donde hemos de buscar el verdadero pensamiento de Lovecraft, el Lovecraft 
filósofo, el Lovecraft científico, sociólogo, psicólogo, político y amigo, no en 
sus obras donde sólo encontraremos al genio, al Lovecraft creador de 
monstruos, de pesadillas, de seres atormentados por «recuerdos, sueños y 
pensamientos» que no quieren ni pueden asimilar. Hablando de sus cartas, son 
tantas que hay quien le considera el mayor escritor de cartas de la historia, no 
es de extrañar que no escribiese más relatos, dedicaba la mayor parte del día a 
responder a sus amigos y eso siempre fue una carga para él. Hasta el día de su 
muerte siempre dijo estar buscando la forma de aligerar su correspondencia. 

Los autores que opinan que Lovecraft pensaba igual que sus personajes sin 
duda defenderán también que Cervantes veía gigantes en lugar de molinos o 
tal vez ahí no se atrevan a llegar, pues el manco más universal no pecaba de las 
supuestas excentricidades que hicieron peculiar la vida de Lovecraft. 
Excentricidades que no son ajenas a la mayoría de los escritores ni a la mayoría 
de las personas y que en el caso de Lovecraft son, mayormente, exageraciones 
o mentiras vendidas desde hace años como verdades canónicas en biografías 
que hacen que el lector sepa menos de Lovecraft de lo que sabía antes. 

Este es un libro que no buscaba ni busca explorar el Lovecraft epistolar/real, 
sino que ahonda en su trabajo literario, concretamente en sus narraciones — 
olvidando que Lovecraft escribió mucho más que narrativa— para 
diseccionatlas y ofrecer lo más sistemática y descriptivamente posible un /exzcón 
de la obra lovecraftiana, principalmente nombres de personajes, dioses, lugares, 
seres, libros y algún que otro concepto que, tomado del mundo real, Lovecraft 
utilizó en sus relatos, haciéndolos más cercanos y con ello más devastadores 
sobre la psique tanto de sus personajes como del lector. 

Una de las grandes quejas de los que se asoman a la lectura de Lovecraft, 
como aficionados y no como estudiosos o fanáticos, es que el gran parecido de 
los relatos y los personajes acaban, con el tiempo, por conformar en la mente 
del lector una nebulosa de mombres y acontecimientos que termina por 
avinagrar el buen gusto del vino literario de Lovecraft. El propósito del 
presente trabajo es ofrecer una solución a ese problema, recoger en un 


volumen la mayor cantidad de términos y conceptos sacados directamente de 
la lectura de los originales, con unas sucintas explicaciones acerca de los 
mismos y, cuando sea posible, una aclaración del origen, motivos y porqués de 
su creación, lo que ayuda mucho a comprender mejor la obra de Howatd 
Phillips Lovecraft. 

Hemos procurado mantenernos en todo momento (a)pegados al texto de 
Lovecraft, no introduciendo nada que fuese creado, añadido o desarrollado 
con posterioridad a la muerte de nuestro autor. En lo que a nosotros respecta, 
en este momento, la obra de Lovecraft acaba con él, en 1937. Los desatrollos 
posteriores del círculo Lovecraft, de escritores admiradores, de escritores 
deudotes, del cine, de los juegos de rol, de la cultura pop, de la música, de los 
comics, de los videojuegos, de los fanzines... no nos interesa, ni nos atañe. 
Para un análisis estimativo y pormenorizado de esos fenómenos, remitimos al 
lector a la bibliografía oportuna y una paciente navegación por Internet. 

Antes de sumergirse en la comprensión de una obra como la de Lovecraft, 
tan importante por su influencia posterior y tan llamativa por haber pasado 
desapercibida para la mayoría de sus contemporáneos a pesar de reflejar a la 
perfección los miedos y temores de su época, conviene hacer un pequeño 
repaso por la vida del propio autor, ya que sin ese vistazo sería difícil 
comprender muchas de las creaciones y obsesiones de éste. Al tiempo que, 
también, se verá el motivo de su influencia en la cultura de la segunda mitad del 
siglo XX. 

Si Antonio Machado decía de sí mismo «soy, en el buen sentido de la palabra, 
bueno». Lovecraft no era tan indulgente consigo mismo, se tenía por un 
Roderick Usher, describiéndose como «un despojo nervioso» y un «pobre 
diablo catastróficamente nervioso», constantemente se quejaba de los grandes 
esfuerzos que le suponía cualquier tarea y culpaba a ese esfuerzo insuperable 
de todos los problemas y fracasos de su vida; así culpó a su mala salud de verse 
obligado a abandonar la escuela y quedar durante años confinado en casa en el 
eran colapso que tuvo de 1909 a 1913 y en el que no hizo prácticamente nada 
salvo leer y escribir. Los biógrafos menos asépticos y los exégetas menos 
penetrantes dirían de Lovecraft que era «raro en el buen sentido de la palabra», 
raro para cebarse en él, raro para escribir sobre él. Un misógino, un 
misántropo recluido en su casa, hijo de un padre loco y una madre trastornada 
con la que vivió hasta los treinta años. Cuando ésta le faltó, se fue con sus dos 
tías que le mimaban como un bebé. Un hombre débil de fuertes concepciones 
racistas y ahí, en su racismo, se ceban ampliamente el 95% o tal vez el 97% o 
98% de los escritos y de las introducciones a la obra de Lovecraft que apenas 
hablan de algo más. ¿Racista a principios de siglo? ¡Sí! ¿Y qué?; no eran pocos 
los americanos y los europeos que eran racistas en aquella época; es más, la 
ciencia entera defendía el racismo como un postulado casi irrebatible. Aún 
habrían de pasar muchos años para que el «racismo científico» fuese 
desacreditado, y, aunque nos duela decitlo cien años más tarde, aún colea. Lo 


extraño y que merecería ser apuntado una y mil veces sería lo contrario, pues 
eso convertiría a Lovecraft en un adelantado a su tiempo; aunque con los años 
vio que las diferencias entre los seres humanos no estaban tanto en la raza 
como en la cultura y que ésta siempre era respetable. Pero no seamos nosotros 
los adelantados y empecemos por el principio. 

Ese hombre feo que vemos caminar por las calles de Providence en dirección 
a un cementerio, ¿cuál? ¡Cualquiera! Nos da igual, mientras él lo sepa... 
nosotros nos limitamos a seguirle. Decimos «hombre feo» porque «feo» se 
llamaba a sí mismo y feo le decía su madre que era desde que tenía 6 años, 
cuando insistió en que se le cortaran los ridículos tirabuzones rubios que ella le 
hacía llevar para que pareciese una niña y diese de ese modo satisfacción a su 
fantasía de haber tenido una hija. Tanto convenció a Lovecraft de su papel que 
éste recibía a las visitas con un sonoro «Soy una niña». Con la caída de los 
tirabuzones rubios murió «rayito de sob», como le llamaba su madre, y nació el 
«feo» y así se mantuvo toda su vida, feo y preocupado por su salud. 

Como decíamos, ese hombre feo nació en un vetusto caserón, el número 454 
de Angel Street en Providence, el 20 de agosto de 1890. Sin otra compañía que 
Susie Phillips su madre, sus abuelos maternos y las dos hermanas de su madre. 
Su padre Winfield Scott Lovecraft, viajante de comercio, estaba en Boston en 
aquellos momentos, donde el matrimonio Lovecraft tenía su hogar, y poco 
contacto iba a tener con su hijo. Dos años después del nacimiento del niño, 
Winfield Lovecraft fue ingresado como «loco violento» en el ala de psiquiatría 
del Butler Hospital, donde fallecería el 1898 gritando que alguien envenenaba 
su comida y que los enfermeros le habían robado los huesos. Veinte años más 
tarde, la madre también fallecería en ese mismo hospital en no mucho mejor 
estado mental. Es más que probable que el origen de las alteraciones psíquicas 
de Winfield Scott Lovecraft trajesen causa en un estado terciario de la sífilis. 
Poco es lo que sabemos de su vida antes de casarse y es más que probable que 
un viajante de comercio bien parecido y exitoso tuviese aventuras. 

Lovecraft, toda su vida, presumió de una impecable ascendencia de 
«americano viejo». La aristocracia a la que Lovecraft decía pertenecer, la que su 
madre le enseñó a amar y venerar, era la vieja aristocracia americana de ilustres 
apellidos, carteras vacías y caserones coloniales donde al igual que en la casa 
toledana del Lazarillo de “Tormes «nunca comen ni beben». La aristocracia 
venida a menos, pero henchida de viejos valores que no doblaba la cerviz ante 
la cultura mercantil de los nuevos tiempos. La aristocracia del caballero 
arruinado, con la cabeza alta por lo ilustre de su pose y sus antepasados e 
incapaz de trabajar porque considera el trabajo como indigno e impropio de 
un caballero. Será al final de su vida, en tormo a los 40, cuando Lovecraft 
comienza a madurar y ve que fue precisamente esa pose y esa ideología la que 
le complicó no sólo el ganarse la vida sino el tener una adecuada carrera de 
escritor —malvivió vendiendo sus cuentos a revistas pulp y realizando 
revisiones literarias para otros—; «es mejor escribir honradamente en una 


revista no lucrativa que producir banalidades y recibir estipendio por ello», 
confiesa en uno de sus ensayos. 

Por suerte para Lovecraft y su peculiar forma de ver el mundo, dentro de los 
valores de viejo caballero americano la economía estaba considerada como uno 
de los principales. Por lo que la ausencia de un gran peculio y las consiguientes 
restricciones materiales que eso conlleva no estaban mal vistas ni le causaban 
una gran zozobra emocional. Desde luego Lovecraft no era una persona que 
quisiese llevar una vida de gran lujo sin trabajar, más bien se inclinaba por una 
vida modesta acorde con su filosofía epicúrea. En sus escritos puede verse 
como los personajes que le idealizan son siempre gente adinerada que se 
dedica, sencillamente, al estudio y la poesía, tareas para las que no se necesitan 
erandes fortunas. Es más, en la ideología de los americanos viejos el dinero 
nuevo era mal visto, mientras que el dinero viejo y heredado estaba bien visto. 

Por otro lado, el esnobismo aristocrático de Lovecraft sólo podía fluir del 
lado materno. No sólo por la ausencia de un padre que le contase las grandes 
proezas y honores de los Lovecraft, sino porque el origen de estos, de los 
«Lovecroftb» como se conocían en el Viejo Continente, era de lo más oscuro y 
no había ningún gran personaje del que sentirse orgulloso. 

La sortija de la creencia en la superioridad de la clase social suele ir a juego 
con los pendientes del conservadurismo y el racismo. En Lovecraft ambos 
estaban presentes y los llevó puestos durante toda su vida, incluso en el giro 
ideológico que dio durante sus últimos años. 

El conservadurismo de Lovecraft fue tan excéntrico que pasaba por 
considerarse súbdito británico y no americano, llamaba traidores a los héroes 
de la Revolución Americana, crimen a la Guerra de Independencia y firmaba 
sus cartas con un sonoro «¡Dios Salve al Rey)». No es de extrañar, su amado 
Estado de Rhode Island se negó a enviar delegados a la Convención 
Constitucional y fue la última de las trece colonias en ratificar la Constitución 
de los Estados Unidos. En algunos artículos se dice que éste inusitado amor 
por lo británico y los tiempos de la dominación colonial nace del hecho de que 
padre poseía un fuerte acento británico y Lovecraft buscó mediante este 
ensalzamiento de lo inglés aproximarse a la difusa figura paterna. Muchos han 
querido ver en el «pomposo viajante que se las daba de inglés» y pronunciaba 
como si se hubiese criado en Londres un síntoma más de la sífilis nerviosa que 
sufría. 

El otro aditamento, también inculcado por mamá y propio de especie, es el 
racismo, que aplicado a gente como Lovecraft —americano, blanco y 
protestante— se da en llamar «nativismo». 

Por falta de espacio y de pertinencia no voy a adentrarme mucho en el 
manido tema del racismo de Lovecraft. Cualquier biografía o introducción a su 
obra dedica, en ocasiones, la mitad o más de su espacio a despotricar contra él 
por sus creencias e ideas racistas sin molestarse, en la mayoría de las ocasiones, 
en colocarlas en un contexto adecuado. Si bien, hay que decir que la 


contextualización de algo sólo lo explica y ayuda a comprenderlo, en absoluto 
lo justifica. El racismo de Lovecraft debe ser entendido dentro del ambiente 
cultural y social de principios del siglo xx, época en que le tocó vivir y donde el 
racismo estaba lejos de ser considerado algo negativo y propio de ignorantes. 
Si a la sempiterna presencia del racismo en la sociedad en que Lovecraft se 
desenvolvía sumamos las posiciones nativistas según la cual la grandeza de los 
EEUU se debía a la sangre blanca, anglosajona y protestante, y añadimos las 
diatribas pseudocientíficas que estaban viendo la luz y cobrando pujanza, es 
fácil entender sus ideas. La antropología estaba consolidándose como ciencia y 
la teoría de Darwin estaba alcanzando gran difusión, pero sus lecturas eran de 
lo más variado, incluso había quien la interpretaba en clave racial y social. 
Aunando ambas visiones, el darwinismo racial y la antropología etnocéntrica la 
resultante era sencilla, el punto hacia el que toda cultura o sociedad debía 
tender era el desarrollo occidental y, sobre todo, el modelo inglés, si esas otras 
culturas no habían llegado a este punto era porque biológicamente eran 
inferiores. Á partir de ahí puede construirse el edificio racista como uno 
quiera. 

Por otro lado, los estudios biológicos, antropológicos, psicométricos, 
antropométricos destinados a dar validez a los postulados racistas estaban 
dentro de las academias y revestidos de prestigio y validez, nadie podía 
atacarlos. No sería hasta después de la Segunda Guerra Mundial y el 
descubrimiento de los desmanes de Hitler, como paroxismo de lo que el 
racismo como ideal y leitmotiv puede acarrear, cuando las ideas raciales fueron 
cuestionadas y puestas en su lugar. Pero esa no era la época de Lovecraft, para 
entonces ya había muerto. 

Puesto que del racismo de Lovecraft se ha hablado tanto, y aún más se 
hablará, es un lugar común y un tema fácil, lo vamos a dejar aquí emplazando 
al lector interesado a consultar nuestra biografía de Lovecraft. Consideramos 
que se trata de un fruto de su época y también de una pose, Lovecraft era, 
como siempre recuerda Sprague de Camp el rey de las poses. Á pesar de sus 
ardientes diatribas contra todo lo que no fuese inglés, ario y blanco, defendía 
igualmente, la superioridad de la cultura francesa sobre la inglesa y la 
superioridad de Grecia y Roma sobre cualquier otra civilización de la Historia. 
Tenía amigos judíos —Sam Loveman— e incluso llegó a casarse con una judía. 
Siempre fue amable con todos, sin importatle raza. No parece que el racismo 
de Lovecraft fuese mucho más allá de sus cartas y de sus palabras. Aunque las 
palabras son muy importantes y, mucho más, en un escritor. En Lovecraft 
vemos con claridad que una cosa es el decir y otra diferente el hacer, que las 
actitudes no siempre se corresponden con las conductas manifestadas. 

En todo caso, al final de su vida, allá por los años treinta, comenzó a darse 
cuenta de su error, rectificando sus posiciones. Primero comprendió que la 
biología de las razas no aporta nada y que es la cultura la que dice algo de los 
individuos para luego ver que las culturas también están en función de su 


entorno y que, por tanto, no es correcto hablar de culturas superiores o 
inferiores, sino sólo de tradiciones heredadas en las que cada uno nace y que 
son las que dan sentido a la existencia al (re)ligarle con un entorno concreto 
que pone algo de sentido (local) al (sin)sentido existencial. 

A pesar de lo aterradora que puede parecer la infancia de un niño que tiene 
por padre a un demente internado en un psiquiátrico después de que «Solo, en 
la habitación del hotel, empezó a gritar que la camarera le había insultado y 
que estaban atacando a su esposa en el piso de arriba», y una madre totalmente 
desquiciada, Lovecraft califica su infancia como feliz, tal vez debido 
principalmente a la influencia de su abuelo. Años después recordaba una 
«juventud verdaderamente envidiable, los primeros años aderezados con 
juguetes y diversiones en la calle y los años posteriores a mi décimo 
cumpleaños marcados por vagabundeos constantes [...] No era en absoluto un 
ermitaño, por lo que algunas bandas de chavales de la zona me incluían en sus 
correrías». 

Sabemos que su madre, a quien él considera una mujer de talento, era en 
realidad una «mujer de limitados intereses» en palabras del psiquiatra que la 
atendió en el Butler Hospital y «la hermana débil» según el abogado de la 
familia, una mujer un tanto boba y necia que estaba profundamente 
desquiciada y supuso para Lovecraft una influencia tan «devastadora» que le 
convirtió en un inválido psíquico incapaz de enfrentarse al mundo y ganarse la 
vida como una persona normal. 

Perder a un marido fruto de la enfermedad venérea venida a mental es 
lamentable para cualquier mujer, pero un hijo es un consuelo. Para Susie, 
Lovecraft no lo fue tanto, el único recuerdo de su matido era un niño y ella 
quería una niña. Y como entre desequilibrados anda el juego, lo vistió como 
tal, le obligó a peinar bucles dorados hasta que el niño comenzó a protestar y 
se los cortó, a partir de entonces le inculcó la idea de que era «feo» y debía 
ocultarse de la mirada de los vecinos. «Era tan horrible que se ocultaba de 
todos y no le gustaba andar por las calles donde la gente le miraba... porque 
no podía soportar que viesen su horrible cara» decía. Años después su esposa, 
Sonia, recordaba que Lovecraft solía comentar «¿Cómo podría una mujer 
enamorarse de una cara como la mía»». Tal vez Lovecraft le dijese esa frase el 
mismo día que le mostró una cajita de metal en la que aún guardaba sus 
tirabuzones dorados. Su madre, entre lamentos, se los había cortado 
personalmente y se había encargado de conservarlos. 

Al tiempo, Susie sobreprotegió al niño, limó los salientes de la cuna para que 
no se hiciese daño y obligaba a cualquiera que le sacase a pasear a caminar 
ladeado para evitar el riesgo de desencajar el hombro al infante; Susie tomó 
por costumbre no comer en el comedor con el resto de la familia por miedo a 
dejar al niño solo en su cuna. 

Lovecraft, de mano de su abuelo, fue un precoz lector. Pronto se enfrentó a 
los hermanos Grimm y a Las mil y una noches. Sa protectora madre solía 


inmiscuirse en sus lecturas, prohibiéndole algunas por considerarlas 
inadecuadas. Sin embargo, fue ella quien como regalo de Navidad le entregó 
una preciosa edición ilustrada de Las mil y una noches. Primero se volvió árabe 
adoptado un nombre que luego resonaría mucho en su obra: Abdul Al-Hazred 

posteriormente, pagano clásico, levantando altares a los dioses griegos, 
tomando entonces el nombre de Lucius Valerius Messala. Posteriormente se 
volvió ateo, convicción que ya no abandonaría. 

Hasta la escuela secundaria, su contacto con los otros niños no fue muy 
erande. «Yo sabía que caía mal a los niños y ellos me caían mal a mí», lo que le 
llevó a no estar integrado en sus juegos que, además de no gustarle, veía 
absurdos y sin sentido. Cuando jugaba le gustaba más recrear situaciones 
históricas O realizar desfiles y marchas militares, algo que a la mayoría de los 
niños les aburría. Por otro lado, es posible, que su madre tampoco viese con 
muy buenos ojos que su hijo jugara con los demás niños, exponiéndose a 
cualquier desgracia, accidente y a las malas influencias. Los vecinos contaban 
que Lovecraft solía esconderse tras los setos para espiarles y de vez en cuando 
saltar sobre ellos para arañarles y morderles. 

Su situación social mejoró tras su ingreso en la escuela secundaria, llegando a 
formar una banda —Banda Militar de Blackstone— en la que aporreaba varios 
instrumentos y una oficina de detectives — Agencia de Detectives de 
Providence— con la que sembraban el terror entre los más peligrosos 
delincuentes. A los catorce años participó en una orgía de tabaco, vicio que 
abandonó nada más iniciarse y despreció toda su vida. Aun así, su contacto 
con los demás fue limitado. Su situación en la escuela, en la que desempeñó un 
papel más que pasadeto, no era estable. Su madre le hacía faltar continuamente 
a causa de todo tipo de enfermedades, reales unas e imaginarias la mayoría. Lo 
que, a la larga, además de convertirle en un débil y un hipocondriaco de 
manual, hizo que abandonara la escuela de forma definitiva sin llegar a 
graduarse. Cerrándose las puertas de una educación universitaria para la cual 
decía no estar preparado ni física ni psíquicamente. Al final de su vida, lamentó 
amargamente no contar en su haber con estudios superiores y siempre sintió 
cierto complejo ante sus amigos universitarios. Su sueño incumplido era haber 
sido astrónomo. 

Sobre esas enfermedades infantiles que le obligaron a dejar los estudios, años 
después, escribiría: «[...] mis nervios hipersensibles influían sobre mis 
funciones hasta el extremo de aparentar muchas enfermedades físicas muy 
distintas. Así tenía un funcionamiento irregular del corazón —muy afectado 
por el esfuerzo físico— y un agudo trastorno de riñón por el que el médico de 
la localidad me habría operado de piedras en la vejiga, de no dat un especialista 
con un diagnóstico más fiel y atribuirlo al sistema nervioso. [...] Luego 
también tenía terribles trastornos digestivos; todo ello ocasionado por el mal 
funcionamiento de los nervios, además de atroces dolores de cabeza que me 
tenían postrado tres o cuatro días a la semana. Aún tengo dolores de cabeza de 


cuando en cuando —del tipo inexplicable conocido como jaqueca— aunque 
no se pueden comparar con los que solía tener». 

A pesar de esa ausencia de formación reglada nuestro hombre impresiona 
con su gran erudición en todos los campos imaginables. Desde niño mostró 
eran afición no sólo por la historia —materia en la sacaba las mejores notas— 
y la literatura, sino también por la ciencia —con nueve años dispuso de un 
laboratorio de química en el sótano de su casa, astronomía, biología, 
arquitectura, heráldica, filosofía, lingúística, física, teología... A los nueve años 
publicaba dos periódicos escritos a mano y con copias realizadas con papel 
carbón y copiador de gelatina: la Scaentifac Gazette y el Rhode Island Journal of 
Astronomy, dedicados a la química y la astronomía respectivamente. Pronto 
publicó columnas sobre astronomía en periódicos profesionales como el 
Pawtuxet Valley Gleaner, el Providence Evening Tribune o el Providence Journal donde 
en un escrito de 1906 anunciaba la existencia de otro planeta más allá de 
Neptuno, con el tiempo ese planeta en sus obras se llamaría Yuggoth. Los 
temas que solía tratar en sus columnas eran, exclusivamente, de astronomía 
¿Es Marte un mundo habitado?, ¿Hay vida en la Luna?, ¿Puede el hombre llegar a la 
Luna?... su intención no sólo era divulgar sino despertar en el lector el interés 
por la ciencia y alejarle del cáncer de la astrología. "Toda su vida, Lovecraft 
mantuvo una lucha sin cuartel contra las supersticiones. 

Fue en tormo a los cinco años cuando comenzó sus primeros intentos 
literarios. Por fortuna, aún conservamos uno de esos telatos: The Little Glass 
Bottle. Poco después escribió otro, mucho más interesante, que no nos ha 
llegado: The Noble Eavesdropper, donde cuenta la historia de un niño que, 
casualmente en una cueva, escucha una reunión de seres subterráneos. Aquí ya 
aparecen algunos elementos que estarán siempre presentes en su obra: las 
grutas y los conventículos de seres extraños. Aprovechando este juvenil 
argumento me gustaría lanzar una pregunta a los fanáticos del Lovecraft 
racista. Si toda su obra responde a motivaciones racistas ¿sostienen que ya, a 
tan temprana edad, tenía férreas concepciones racistas y que, además, era 
capaz de estructurarlas en un relato de ficción? En realidad, sólo podemos 
hablar de dos obras genuinamente racistas y ambas coinciden en haber sido 
escritas durante su etapa de desencanto con New York: The Horror at Red Hook 
y He. 

A pesar de todo, Susie no descuidó la educación de su hijo. Contrató 
preceptores privados que se encargaban del niño durante sus largas ausencias 
de la escuela —de uno de éstos decía «daba una baja formación a cambio de 
una alta remuneración»—, hizo que tomase lecciones de música y le hacía ir 
con ella al teatro y a conciertos a pesar de que a Lovecraft le desagradaba el 
bullicio. Trataba de darle la mayor cultura posible. Un caballero de raza y clase 
debía tener una gran cultura, saber de muchos temas, ser un hábil conversador, 
dominar un instrumento, entender de teatro y música sabiendo diferenciar 
entre aquello que estaba hecho para el vulgo y lo que estaba creado para 


paladares exquisitos y selectos como el suyo. En cierto sentido lo consiguió, en 
otro fue un sonoro fracaso. En realidad, no se puede diferenciar lo bueno de lo 
malo sin compararlo, sin experimentarlo, sin ver, sin tocar... es muy difícil 
decidir y opinar con propiedad de las cosas desde lejos, a distancia, y eso fue lo 
que le ocurrió a Lovecraft. Hizo de él un remilgado y un elitista que siempre 
huía de los gustos de las masas, pero nunca comprendió a éstas ni supo cuáles 
eran sus aficiones, ya que sencillamente nunca las vio. Lovecraft, por culpa de 
su madre, pertenecía a esa categoría de esnob que fermentan sus ideas en una 
torre de marfil pero que continuamente despotrican contra el esnobismo al 
considerarlo propio de la masa. 

El 27 de marzo de 1904, cuando nuestro hombre contaba con catorce años, 
Whipple Van Buren Phillips, su abuelo, el hombre que más había influido en 
su vida y había procurado mantener al joven a salvo de las locuras de su madre, 
fallecía a los setenta años. Con la muerte del venerable anciano los problemas 
económicos de la familia fueron a más y el enorme caserón de la calle Angel 
Street tuvo que ser vendido, la familia alquiló un piso a tres manzanas de 
distancia. Para el joven Lovecraft, su desequilibrada madre y sus tías se acababa 
la mansión de varios pisos, los cuatro criados, el coche de caballos, las 
buhardillas, el huerto y la fuente en el jardín. Ahora había llegado el momento 
de enfrentarse al mundo real, una batalla para la que Lovecraft no estaba 
preparado y que además ni su madre ni sus tías le dejaron nunca librar. 

La muerte del viejo Phillips supuso un duto golpe no solo a nivel económico 
sino también anímico. Sin su padre, muerto hacía siete años, su abuelo había 
sido el mejor amigo de Lovecraft. Persona de gran inteligencia y erudición fue 
quien enseñó a Lovecraft el amor por la historia, lo antiguo y la literatura. 
Había viajado varias veces a Europa, especialmente Italia, —algo que 
Lovecraft soñó toda la vida y no llegó a hacer— trayendo antigúedades desde 
allí. "También le daba acceso a su enorme biblioteca —más de dos mil 
volúmenes, algunos con varios siglos de antigúedad— y fue quien le inculcó 
sus hábitos nocturnos. Cuando, de niño, Lovecraft tenía miedo a la oscuridad 
su abuelo le hacía andar por el enorme caserón a oscuras, hasta que el miedo 
se le quitó por completo. Se acostumbró tanto a la noche que, el resto de su 
vida fue un ave nocturna. Es posible que la inclinación de Lovecraft hacia la 
ciencia le venga de su abuelo, que siempre fue un hombre de gran habilidad 
técnica. Whipple Van Buren Phillips era «robusto, enérgico, emprendedor y 
extrovertido», todo lo contrario de lo que su nieto iba a ser. 

De ésta época que coincide con la entrada de Lovecraft en la escuela 
secundaria y la llegada de la adolescencia conservamos algunos relatos como 
The Alchemist o The Beast in the Cave y el regalo de algo que todo escritor, 
profesional o no, debe tener: una máquina de escribir. La relación de Lovecraft 
y sus siempre heladas manos con aquel engendro de la técnica no fue buena, 
jamás aprendió a escribir a máquina como hay que hacerlo y le daba gran 
pereza tener que mecanografiar sus textos, razón por la cual, a su muerte, 


muchos de ellos, escritos a mano, estaban guardados en cajones sin haber sido 
enviados a los editores. Una de las grandes dificultades de Lovecraft para 
ganarse la vida provenía de su orgullo de caballero que le impedía moverse por 
el mundo laboral y hacerse valer como autor, consideraba indigno el tratar de 
vender su obra. Por otro lado, era hipersensible a la crítica, una simple 
observación, un inocente comentario negativo sobre su trabajo le desanimaba 
y le llevaba a guardar sus textos y maldecitlos como deplorables ejemplos de la 
peor técnica literaria. “Toda su vida se concibió como un escritor mediocre, un 
productor de historias sin valor y sin talento alguno, estando tentado 
continuamente a abandonar la literatura. 

Y así, mientras nuestro hombre sigue ascendiendo por la empinada calle 
donde, una vez paseó su adorado Poe, hacia el cementerio, nosotros nos 
acercamos rápidamente a una época de su vida que sin duda es de las favoritas 
a la hora de hacer especulaciones. Durante el periodo que va de 1909 a 1914, 
una vez abandonada la escuela secundaria sin conseguir el título 
correspondiente, Lovecraft no hizo absolutamente nada o al menos no nos 
consta que hiciese nada de provecho en el sentido usual del término. Se pasaba 
el día durmiendo, las noches leyendo y escribiendo. Años después, reconocía 
haber escrito en esa época de «desmoronamiento anímico» algunos de los 
relatos más aterradores que el hombre hubiese visto nunca. Por desgracia los 
destruyó en la brutal purga a la que sometió a su obra en 1918 y de la que su 
madre sólo logró salvar algunos. 

El punto que marca la salida de Lovecraft de su letargo es una carta de 1913, 
publicada en The Argosy, en la que éste descarga toda su furia de caballero 
puritano contra el popular escritor Fred Jackson cuyo gran delito fue escribir 
relatos amorosos. La carta le dio cierta fama en los círculos del periodismo 
amateur debido la gran cantidad de réplicas que cosechó, incluyendo alguna 
amenaza de muerte. 

El periodismo amateur era, por aquel entonces y desde hacía tiempo, un 
hobby común y organizado de todos aquellos aficionados a la escritura. 
Existiendo dos grandes organizaciones en los Estados Unidos, la NAPA — 
National Amateur Press Association— y la UAPA, United Amateur Press 
Association. Lovecraft formó parte de ambas y llegó a presidir las dos, amén 
de ejercer algún que otro cargo ejecutivo e importante, si bien, pronto quedó 
desilusionado al ver que aún en ese tipo de asociaciones el amiguismo sd los 
intereses pueden mucho y que el trabajo de decidir qué se publicaba, qué se 
premiaba, a quién se estimaba y a quién no, deparaba más disgustos y 
enemistades que alegrías. Es llamativo que un hombre acusado de misoginia, 
misantropía, de estar continuamente aislado y no tener contacto con los 
demás, llegase a ocupar cargos tan importantes en las asociaciones a las que 
perteneció. ¿No será que, en la mayoría de las ocasiones, se está más 
preocupado por pintar a Lovecraft como un personaje y no como la persona 
que fue? Un misántropo extremo, un fóbico social tan exagerado lo último que 


haría sería presidir una asociación, aunque ya sería raro, de por sí, que llegase a 
entrar en alguna. 

Lovecraft sostuvo, siempre, que el periodismo aficionado le ayudó a liberarse 
de los enojosos arcaísmos que arrastraba desde su juventud. Sin embargo, 
coincidimos con la mayoría de los autores en señalar que la gran aportación del 
periodismo amateur a la vida de nuestro autor fue dotarle de un círculo de 
relaciones y amistades del que ya no se separaría en toda la vida. De lo 
contrario, Lovecraft habría permanecido enclaustrado en su casa con sus 
momias familiares y su obra no habría llegado a ser conocida jamás. Fueron 
esos amigos del periodismo aficionado los que colaboraron con él en muchos 
relatos, los que le pagaban por hacerles revisiones, le invitaban a salir de 
Providence e ir a visitatles, le empujaban a enviar sus relatos a las revistas para 
ser publicados, le hacían visitas y los que, en gran medida, abrieron la mente de 
Lovecraft a un mundo que, de otra manera, jamás habría conocido fuera de los 

ajados libros de su biblioteca. 

Sus amigos del periodismo aficionado pensaron en él como corrector y revisor 
de textos, en muchas ocasiones, como las «revisiones-colaboraciones» con 
Zealía Bishop el trabajo de Lovecraft era el de negro, pues a partir de dispersos 
fragmentos, ideas o unos simples párrafos, él componía toda la historia. 
Dándole de esta forma la primera oportunidad de su vida de ganar algo de 
dinero. Fue esta actividad, junto con las publicaciones en revistas pulp, las que le 
dieron sus escasos ingresos hasta el día de su muerte. Para él, la labor de revisor- 
corrector era parte de su sueño de poder utilizar la literatura como arma 
educativa, sin embargo, el mucho trabajo y el poco dinero le desesperaban. En 
1935 decía «Cuando reviso la papilla infantil, los orinales de manicomio y demás 
material que me envían, pongo de una forma minúscula, un mínimo de orden, 
coherencia, dirección y un lenguaje comprensible a todo ello. [...] Mi trabajo 
siendo, como es, ignominioso al menos va en la dirección correcta, haciendo 
que lo que hasta hacía dos minutos era una gelatina informe pase a estar 
próximo al estado ordenado de los protozoos». 

Cualquiera que trabaje de autónomo sabe que el gran problema está en los 
que pagan mal o directamente no quieren pagar. Lovecraft tuvo esos dos 
problemas, tanto con sus clientes de revisión como con sus editores. Para 
colmo, el propio Lovecraft en ocasiones se negaba a cobrar sus tarifas por 
considerarlas inmerecidas. Nuevamente su ideología de caballero superaba a su 
instinto de conservación. En una ocasión había revisado un texto para un 
cliente de Chicago titulado ¿Es Chicago una ciudad dominada por el crimen?, ante la 
negativa de su cliente a pagar, Lovecraft le envió una carta diciéndole que 
ahora sabía que la respuesta era afirmativa. Tiempo después descubrió que el 
cliente no pagaba porque estaba gravemente enfermo y arruinado. Lovecraft 
apenado se consoló diciendo que todo se habría arreglado si aquél se hubiese 
comportado como un caballero y hubiese respondido a alguna de sus cartas. 


La cuestión aún se complica más si uno ve las cartas con las que acompañaba 
sus escritos y que suelen responder a un mismo esquema: una presentación 
personal que incluye una disculpa por dirigirse al medio y la persona, hablando 
mal de sus dotes personales literarias, seguida de una presentación y resumen 
del texto que, lejos de ensalzarlo, lo destroza y lo deja por los suelos, para 
continuar con una exposición de por qué cree él que un verdadero artista no 
debe cobrar por su trabajo si desea el calificativo de «artista» y no el de 
«mercenario» O «escritor por sicaría». Aun así, Lovecraft tuvo la suerte de ver 
como revistas tipo Wezrd Tales y otras publicaciones pu/p se interesaban por su 
producción. 

¿Qué habría sido de Lovecraft y su obra si hubiese sido capaz de 
sobreponerse a sus ridículas poses? Sabemos que, entrados los años treinta, su 
nombre sonaba con cierta fuerza en el mundo literario y que, amén de algunas 
ofertas de empleo pata dirigir revistas que rechazó, editoriales como Simon W 
Schuster le ofrecieron la posibilidad de publicar novelas. Lovecraft declinó 
también este ofrecimiento a pesar de que algunos de los textos que tenía 
guardados en los cajones, como The Case of Charles Dexter Ward, podrían 
haberse convertido con muy poco trabajo en novelas más que aceptables. 
Siempre insistió en que de ver publicado un libro suyo habría de ser un 
volumen de relatos cortos ya que este formato el más adecuado para transmitir 
su horror cósmico. Por supuesto, ninguna editorial se arriesgaría a publicar 
algo así de un «desconocido». Esa fue la razón por la que ni siquiera intentó 
publicar las excepcionales guías de viaje que escribía tras sus excursiones. 
Nuevamente vemos que el peor enemigo de Lovecraft era, ni más ni menos, 
que Howard Phillips Lovecraft. 

La entrada de EEUU en la 1 Guerra Mundial le dio la oportunidad de huir de 
las garras maternas. Intentó alistarse y fue admitido, lo que prueba que no 
tenía ningún padecimiento. Su madre removió cielos y tierra, con ayuda del 
médico familiar logró que le declarasen inútil para el servicio. Lovecraft quedó 
encerrado en casa, destrozado y soportando los chantajes de una Susie que le 
obligaba, cada vez que salía de casa, a jurar que no se alistaría. Con ese y otros 
golpes, la salud mental de Susie empeoraba día tras día. En marzo de 1919, tras 
varios episodios depresivos e histéricos fue internada en el Butler Hospital, el 
mismo centro donde dos décadas antes había fallecido su marido. 

La mayoría de los autores sostiene que Lovecraft no visitó a su madre debido 
a una especial fobia a los hospitales. Sabemos que, años después, cuando su 
esposa enfermó y fue ingresada, Lovecraft la visitaba diariamente en el interior 
del hospital. La verdad es que Lovecraft visitó a su madre con frecuencia, si 
bien no dentro del hospital, haciéndola salir al jardín cosa que, a buen seguro, 
le venía mejor que ser visitada en planta. La imagen de Lovecraft durante el 
tiempo que su madre estuvo enferma pasa de ser la de un hombre frío y 
excéntrico, recluido en su casa, ajeno al dolor y la enfermedad de una mujer 
que a todo el mundo hablaba de su hijo «el poeta de primer orden» y que 


nunca la visitaba, para convertirse en la imagen de un hijo preocupado y 
afectuoso, que apartó todo para estar junto a su madre. Si bien es cierto que 
durante la última enfermedad de Susie, en 1921, consta que ésta solo recibía las 
visitas de su hermana y no las de Lovecraft. Sea como fuere, Susie falleció en 
mayo de ese año tras una operación de cálculos de vejiga que acabó 
complicándose en el postoperatorio. 

De aquel intento fallido de familia el primero en caer fue el padre, después la 
madre y ahora sólo estaba Lovecraft. A muchos hijos en la situación de 
nuestro hombre lo mejor que les puede pasar, aunque suene mal decirlo, es 
que se les muera la madre, pues esto les obliga a enfrentarse al mundo y salir a 
vivir. En el caso de Lovecraft no fue así. Aún le quedaban Lilian Dolores y 
Annie Emeline, dos tías, solícitas y amorosas, que deseaban cuidar de él como 
si fuese su propio hijo y que hicieron todo lo posible por continuar la labor de 
la difunta madre. Si bien en la vida de Lovecraft estaba próximo a aparecer 
algo que nadie creía posible: el amor o, cuando menos, una mujer. 

Fue en Boston, donde había acudido a una conferencia de periodismo 
aficionado, donde conoció a Sonia Haft Greene, en la cubierta de un barco, en 
1921 cuando se la presentó otro escritor llamado Reimhart Kleiner. Aunque 
pueda parecer un tópico, el de la bella que se enamora de la bestia, Sonia era 
alta, muy hermosa y pareció encapricharse de Lovecraft muy pronto, aunque 
«Admiraba su personalidad, pero, francamente, al principio no su persona». 

Sus caracteres eran totalmente opuestos. Allí donde Lovecraft era tímido, 
orgulloso, timorato y parado, incapaz de ganarse la vida, Sonia era decidida, 
resoluta, impetuosa y expeditiva, era tan habladora que Lovecraft se refería a 
ella como «ese inteligente, aunque excéntrico fonógrafo humano» y tenía locos 
a todos los miembros del periodismo aficionado de New York. Para cuando el 
caballero Lovecraft la conoció, tenía un sueldo de diez mil dólares al año como 
vendedora y directora de una tienda de ropa en Nueva York. Un sueldo 
elevado para una mujer en los años veinte y, desde luego, astronómico para un 
empobrecido Lovecraft. En las cartas que a ella se refieren habla maravillas de 
la joven dama y eso contando que, Sonia Greene, ya tenía por aquel entonces 
una hija adolescente de un matrimonio anterior y... para colmo la joven que 
estaba llamada a ser la esposa del solitario de Providence era ni más ni menos 
que descendiente de emigrantes rusos y ¡judía como la copa de un pino! Pero 
el amor o, al menos el cariño, triunfó y el racista Lovecraft dejó a un lado sus 
ideas y consintió casarse con ella. Digo consintió porque, en todo momento, 
Sonia llevó la dirección de la relación. 

Mientras trabajaba en un texto para Harry Houdini titulado Under the Pyramads, 
Lovecraft y Sonia se casaron en la capilla de St. Paul entre las calles Broadway y 
Versey —Nueva York— el tres de marzo de 1924. Ni sus amigos ni sus tías 
sabían nada del asunto, Lovecraft defendió el secreto alegando que no quería 
discutir ni dar un disgusto a las ancianas que se enteraron varios días después a 
través de una carta en que éste describía generosamente la iglesia y 


mencionaba lacónicamente el motivo por el cual habían acudido a ella. El 
matrimonio por desgracia no duró, Lovecraft estaba demasiado atado a su 
pasado, a sus ideas y a su familia para adaptarse a una mujer como Sonia y esta 
no llegó nunca a comprender del todo las peculiaridades del carácter de 
Lovecraft, en cuyo caso su único y verdadero amor era su ciudad de 
Providence. 

Se ha especulado mucho sobre las motivaciones de este matrimonio tanto 
por parte de uno como de otro. Desde los que opinan que Lovecraft por 
caballerosidad accedió a casarse por no herir los sentimientos de Sonia cuando 
ésta se lo pidió, pasando pot quien opina que Lovecraft buscaba una cocinera 
y una criada. Otros afirman que Lovecraft se dejó seducir por los parecidos 
que había entre su relación con Sonia y la de Poe con la señora Whitman. 
Aunque mi teoría favorita es la de August Derleth, para quien Sonia tenía la 
intención de recrear la historia de Isadora Duncan y George Bernard Shaw, 
engendrar un hijo con la belleza de la madre y la inteligencia del padre. Otros 
como Sprague de Camp se inclinan por no hacer tantas conjeturas y, 
sencillamente, apostar porque ambos estaban enamorados, un amor un tanto 
especial, pero amor, al fin y al cabo. 

Sonia siempre se quejó de que Lovecraft era frío y no manifestaba sus 
sentimientos. En lugar de decir que la amaba se limitaba a un lacónico y 
distante «Querida no sabes cuánto te aprecio». Sus esfuerzos por conseguir 
intimidad pasaban por entrelazar sus dedos meñiques y emitir un pintoresco 
eruñido. Sonia debía comprender que dentro de la educación que Lovecraft 
había recibido se valoraba, por un lado, la ausencia de efusividad y por otro, se 
entendía que un auténtico caballero jamás mostraba sus sentimientos, 
debiendo ser frío y distante en toda situación y compañía. Sin duda la 
concepción del amor y sus relaciones, en la mente de Lovecraft, pasaba más 
por la formalidad y el protocolo decimonónico que por la mayor frescura y 
afectividad que Sonia buscaba. Tras el divorcio, Sonia quemó todas las cartas 
de Lovecraft menos una en la que éste describía el fenómeno amatorio en fríos 
términos matemáticos, tras la muerte de Lovecraft, Sonia publicó esta carta 
bajo el título Lovecraft on Love. 

Junto a estos problemas de relación, la recién formada pareja también se 
topó con problemas económicos. La tienda donde Sonia trabajaba tuvo que 
cerrar y los intentos de Sonia para mantener a la pareja fracasaban. Para colmo, 
y aunque lo intentó, Lovecraft era incapaz de encontrar trabajo. 

Para complicar aún más las cosas Lovecraft seguía dependiendo de sus tías, 
que no aprobaban el matrimonio, y su pasado. No solo insistía en que se 
viniesen a vivir con ellos a Nueva York, sino que se hizo enviar algunos 
muebles desde Providence. Cada vez que cobraba un cheque, por una revisión 
o por una publicación, en lugar de cobrarlo personalmente se lo enviaba a 
éstas para que lo hiciesen efectivo y luego se lo girasen. Si la ropa o los zapatos 
se le rompían, los enviaba a Providence para que allí los reparasen y luego se 


los remitiesen. Llegó incluso a hacer que sus tías le enviasen algunos de sus 
muebles, obligando a Sonia a vender los suyos, incluido su piano. 

Sócrates y Jantipa, como se llamaban entre ellos, abandonaron a 
consecuencia de los problemas económicos el espacioso apartamento que 
Sonia tenía alquilado en Manhattan para trasladarse a uno, más modesto, en 
Brooklyn. El caballero dieciochesco que era Lovecraft comenzó a recorrer las 
agencias de colocación de Nueva York buscando algún empleo que pudiese 
ejercer. Pero eso sí jamás trató de venderse a sus posibles empleadores, pot lo 
que su labor resultó infructuosa, salvo para un puesto de vendedor-visitador 
que abandonó al poco tiempo. 

Entre los disgustos que significaban los fracasos laborales y la humillación 
que representaba el tener que arrastrarse por las oficinas de empleo, Lovecraft 
buscaba consuelo en excusiones arqueológicas y visitas a museos. Otro de los 
lenitivos era el llamado Kalem Club, reuniones de amigos que se celebraban en 
sus respectivas casas —Kleiner, Long, McNeill, Loveman, Lovecraft...— para 
discutir de arte, ciencia, literatura, política e incluso para leerse en voz alta sus 
propios trabajos literarios. Lovecraft se convirtió en uno de los principales 
protagonistas de estas reuniones. Cuando regresó a Providence, las reuniones 
empezaron a perder fuelle hasta desparecer poco tiempo después, 
retomándose con ocasión de las visitas de Lovecraft a New York. 

La activa Sonia no tardó en encontrar otro empleo. A finales de año le 
ofrecieron un puesto como vendedora en Cincinnati, por supuesto ella aceptó 
de inmediato y Lovecraft se negó a acompañarla. El treinta y uno de diciembre 
de 1924 Sonia se fue a Cincinnati, dejando a su marido sólo y abatido en 
Nueva York. 

La soledad y el trabajo en Cincinnati no duraron mucho y Sonia regresó en 
febrero de 1925. Fue en esta penosa época cuando Lovecraft comenzó a coger 
el asco y el odio al Nueva York mestizo que le hicieron famoso y que 
magistralmente están recogidos en The Horror of Red Hook y en He. Tan 
desanimado andaba por esta época que, a decir de Samuel Loveman, las ideas 
de suicidio, que jamás habían abandonado a nuestro hombre, se materializaron 
en la forma de un frasquito de veneno que llevaba siempre consigo. 

Pero no hay mal que cien años dure y, en abril de 1926, Lovecraft exultante 
regresa a Providence, a la nueva casa de su tía, el número 10-12 de Barnes 
Street. El hijo pródigo volvía a casa. Sonia que no se opuso aún tardará en 
reunirse con él y, cuando lo haga, encontrará un problema añadido. 

Lovecraft podía dejar a un lado sus férreos ideales de caballero y permitir ser 
un mantenido en Nueva York, pero en Providence era diferente. La esposa de 
un caballero de buena familia no podía trabajar y mucho menos set el sustento 
de su marido. La crisis matrimonial que había comenzado a fraguarse en la 
Gran Manzana estaba lista para ser servida. Lovecraft no sólo retornaba a su 
hogar sino también a sus viejas costumbres. Sonia no podía adaptarse a eso, 
por suerte para ella encontró trabajo en otro Estado, ahorrándose el mal trago 


de tener que vivir con un esposo sometido a la enfermiza influencia de su 
entorno y sus tías. 

El veinticinco de marzo de 1929 Lovecraft cedió y acudió a un abogado para 
firmar el divorcio, adujo abandono por parte de la esposa. Era la única manera de 
obtener rápidamente el divorcio, obteniendo una sentencia favorable y la libertad 
matrimonial para él y Sonia. Esta volvería a casarse en California, donde se 
trasladaría en 1933. Pero su nuevo matrimonio no se vetía libre de las 
excentricidades de Lovecraft. Este se olvidó de inscribir el divorcio por lo que el 
posterior matrimonio de Sonia podría resultar nulo de pleno derecho por 
bigamia. Así era Lovecraft para los asuntos mundanos. 

Sonia Haft Greene falleció en los años setenta, no se enteró de la muerte de 
Lovecraft hasta ocho años después de ocurrida. Después del divorcio no 
tuvieron más contacto salvo un breve periodo en que ésta solicitó los servicios 
profesionales de Lovecraft como revisor de una guía de viajes por Europa que 
ella había escrito. Lovecraft, que ya nunca hablaba de su matrimonio, mantuvo 
este encargo en secreto. 

Una vez divorciado y viviendo de nuevo en Providence Lovecraft tenía todos 
los ingredientes para ser el hombre más feliz del mundo. Su círculo de amigos 
se ampliaba, su técnica se depuraba, publicaba en revistas con cierta 
regularidad y su nombre era, relativamente, conocido, las visitas de sus amigos 
eran frecuentes y él también les visitaba, hacía muchas excursiones pasando 
temporadas en casa de unos y otros. Sus horizontes se estaban ampliando y sus 
anquilosadas ideas iban dejando sitio a nuevas formas de pensar. Lovecraft 
comenzaba, en cierta forma, a vivit. 

Por esta época sus colaboraciones en Wezrd Tales eran tan importantes que 
junto con Clark Ashton Smith y Robert E. Howard formaban un grupo 
conocido como «los tres mosqueteros de Weird Tales, cuya desaparición 
significó el declive de la revista. 

Fue también en esta época cuando sus corresponsales, amigos y 
colaboradores comenzaron a ayudarle a dar forma al panteón de mitos de 
Cthulhu. Cada uno de los cuales aportó lo que pudo, un dios, una criatura, una 
ciudad, un héroe o un libro. Convirtiendo de esta forma los mitos en algo tan 
vivo que logró sobrevivir a su propio creador y que aún hoy setenta años 
después de la muerte de Lovecraft continúa no sólo ganando adeptos, sino 
siendo engordado día a día con aportaciones en ocasiones lamentables. 

Algo tan vivo y tan a imagen de lo que Lovecraft describía, criaturas informes 
y caóticos amalgamas biológicos, que no es posible hacer un corpus coherente 
con los mitos a pesar de los muchos esfuerzos realizados. Sin embargo, del 
texto de Lovecraft no puede sacarse sistemática alguna. En primer lugar, como 
se verá en las entradas correspondientes, éste utilizaba los términos de forma 
ambigua para referirse a entidades diferentes y jamás trató de establecer un 
orden coherente. Por otro lado, aunque muchos cuentos están relacionados 
entre sí, la independencia de las historias no permite hablar en puridad de una 


mitología ni de un gran nexo común que faculte a establecer una 
sistematización tal y como ha ocurrido con las obras de Tolkien u otros 
autores. 

Es justamente de ahí, de donde se puede extraer la riqueza de los mitos 
lovecraftianos, de la libertad que da a cada autor y lector para hacer una 
exégesis personal. Interpretación que, no obstante, nosotros pedimos que éste 
avalada por una cierta base documental. Por eso en nuestro trabajo nos hemos 
abstenido de introducir dioses, conceptos O ideas que no estén textual y 
expresamente recogidos en los cuentos originales de Lovecraft firmados en 
exclusiva o en colaboración, pero siempre antes de su muerte. 

Sprague de Camp resume acertadamente los últimos seis años de la vida de 
Lovecraft «[...] Viajo más que nunca. Hizo más amigos, y su manera de pensar 
se volvió más madura y realista. Sus técnicas literarias progresaron. Al mismo 
tiempo su producción literaria disminuyó y sus esfuerzos por publicar fueron 
más desalentadores». Cuando miraba hacia atrás y veía lo que había hecho, su 
encierro, su vida de eremita, sus manierismos, las posiciones que había 
defendido, se sentía desesperado y le invadía una sensación de fracaso e 
impotencia. En una carta a la señorita H. V. Sully, quien decía de Lovecraft que 
era «hermosamente sereno y equilibrado», éste confesaba «Conozco a pocas 
personas cuyos logros hayan quedado más lejos de sus aspiraciones, ni tengan 
en general menos motivos por los que vivir [que yo]. Carezco de todas aquellas 
aptitudes que me gustaría tener. 'Iodo lo que podría valorar o lo he perdido o 
muy probablemente lo voy a perder. Dentro de diez años, a no ser que 
encuentre un empleo que me reporte al menos diez dólares por semana, tendré 
que tomar la decisión del cianuto». 

Las cartas de esa época son amargas, están llenas de lamentos y quejas por 
una vida perdida. Ahora comenzaba a comprender todo lo que había hecho 
mal y aunque quería enmendar los errores tampoco sabía muy bien cómo iba a 
hacerlo y, de hecho, no lo lograría. 

El amor que había sentido por la época colonial, la antigua Roma o la era 
georgiana se tiñó del realismo de quien realmente conoce una época histórica 
con sus sombras y sus luces. «Me doy cuenta de que los romanos fueron una 
raza extremadamente prosaica, adicta a todos los preceptos prácticos y 
utilitarios que yo detesto, y sin el genio de los griegos o el atractivo de los 
bárbaros del norte. Salvo en determinados círculos selectos, indudablemente 
encontraría mi propio siglo xvi insoportablemente vulgar, ortodoxo, 
arrogante, estrecho y artificial... lo que contemplo con nostalgia es el mundo 
onírico que yo inventé, cuanto tenía cuatro años, merced a las ilustraciones de 
los libros y las empinadas calles georgianas de la Vieja Providence». 

En julio de 1932 su tía Lillian Dolores Clark fallecía a los setenta y seis 
años. Lovecraft se quedaba un poco más solo. Durante los dos meses 
siguientes no salió de casa. 


Su proceso de maduración ideológica se consagró con una serie de hitos. 
Primero comenzó a abandonar sus ideas racistas, gracias, en parte, a una 
distinción entre raza y cultura, perdió su judeofobia y abandonó su filiación 
fascista; salvo en el tema de los negros y los aborígenes australianos. En los 
años veinte y treinta muchos americanos y europeos se sentían fascinados 
tanto por Hitler como por Mussolini y lo que representaban. Lovecraft, sobre 
Hitler, escribía: «extremado, grosero y ocasionalmente bárbaro», 
«profundamente sincero y patriótico», «¡Sé que es un payaso, pero por Dios Me 
gusta el muchacho!», «Hitler está mal preparado, es un neurótico y un 
desequilibrado; pero es una de esas fuerzas en estado puto que a veces hacen 
historia». 

Aunque desaprobaba los métodos de los nazis como la quema de libros y la 
supresión de las libertades, expresaba: «Estoy muy lejos de ser nazi, y 
probablemente me echarían a patadas de Alemania por mis opiniones respecto 
del universo, las verdades de la ciencia y los derechos de la libre expresión 
estética; pero al mismo tiempo me niego a unirme al ciego prejuicio gregario 
contra el honesto payaso cuyo objetivos fundamentales son todos 
esencialmente sanos a pesar de las ocasionalmente desastrosas extremosidades 
y absurdos de su presente política». 

A finales de los años veinte, Lovecraft comenzó un giro ideológico insólito. 
Alentado por las lecturas que le recomendaban sus amigos de izquierdas, 
comenzó a preocuparse por la economía y las cuestiones sociales, alejándose 
de la inútil filosofía política. Construyó todo un ideario que mezclaba 
socialismo, se declaró admirador de Roosevelt, y aristocracia. Según él el 
socialismo y la aristocracia real, no la existente, eran los únicos que podían 
salvar al mundo del capitalismo y de sus nuevos disfraces: el comunismo y el 
fascismo, ambos hijos del gran capital y de la sociedad máquina. Este híbrido 
ideológico permitía dar respuesta a todos sus interrogantes sociales, culturales, 
económicos, le permitía defender la tradición y aun así apostar por el progreso. 

Los últimos años de su vida Lovecraft los pasó luchando contra sí mismo y 
sus circunstancias, tratando de enmendarse, consagrado a la producción 
literaria y a su correspondencia. Comenzó a sentir problemas digestivos que se 
agravaban con su dieta excéntrica a base de judías, galletas, leche condensada y 
carne enlatada. Pero su ideal de caballero le imponía una actitud pasiva y 
fatalista con respecto a su salud. Por lo que se abstuvo de ir al médico. En 
realidad, tenía cáncer de colon, de haber acudido a tiempo al médico habría 
podido ser intervenido y vivir varios años, pero de haberlo hecho no habría 
sido Lovecraft. 

A principios de 1937 la salud de Lovecraft empeoró rápidamente, perdía peso 
y no podía retener lo que comía, él lo llamaba gripe. Su rutina consistía en 
estar sentado en la cama sobre almohadones tratando de escribir cartas, 
cuando no lo conseguía se las dictaba a su tía. Esta llamó al médico que le 
diagnosticó cáncer de colón. Días después contactaron con otro especialista 


que ratificó el diagnóstico y señaló que no había nada que hacer. Ingresó en el 
Jane Brown Memorial el diez de marzo para pasar cinco agónicos días 
alimentado por sonda intravenosa y sedado con morfina. Falleció el quince de 
marzo de 1937 a causa del cáncer y una glomerulonefritis crónica. En una 
carta a sus amigos les había dicho que iba a estar «fuera de juego una 
temporada». 

El dieciocho de marzo se celebró su sepelio con sólo cuatro personas 
presentes, igual que en el entierro de Poe, y fue enterrado en el terreno familiar 
de Swan Point, en una lápida sin marcar. “Tiempo después sus admiradores 
colocarían una en su honor con un epitafio muy especial. 

Nuestro hombre ha entrado en el cementerio, las nubes han cubierto en 
parte la luna llena, los rayos argénteos tiñen las lápidas con una luz espectral, 
pero él no se asusta, conoce muy bien los cementerios, se mueve por ellos 
como pez en el agua. Además, es un materialista convencido y, por supuesto, 
no cree en fantasmas, muertos vivientes ni nada por el estilo. Su andar 
desgarbado no desentona con aquel paisaje espectral de finas siluetas, incluso 
los árboles, apenas mecidos por el viento y carentes de hojas, parecen querer 
hacerle el siniestro juego a nuestro personaje que ahora encumbra un pequeño 
promontorio y se detiene ante una de las tumbas. H. P. Lovecraft, alarga su 
delgado brazo y con la mano, que todo el mundo decía que siempre estaba 
demasiado fría, toca el mármol grabado y, bajo la luz de la luna, lee la 
inscripción. 


HOWARD PHILLIPS 
LOVECRAFT 
AUGUST 20, 1890, 
MARCH 15, 1937. 

«I AM PROVIDENCE» 


ENCICLOPEDIA 


A 


Abdul Reis el Drogman. Sujeto afeitado, de voz profunda y aspecto limpio 
que hace de guía para HarrY HoUDINI en El Cairo. Tendiéndole, junto a ALI 
Z1Z, la trampa que maniatado le encierra bajo la Gran Pirámide. 

Posteriormente Houdini descubre que se trataba del mismísimo faraón 
Kefrén. 

Under the Pyramids. 


Adams, Stanley. Nombre falso utilizado por el individuo que intercepta el 
paquete que HENRY AKELEY envía al profesor WILLMARTH con la piedra tallada 
que prueba la verdad de su historia sobre una colonia de los MI-Go en las 
montañas de Vermont. Posiblemente se trate del vecino de Akeley, SEÑOR 
NoYEs. 

The Whisperer in the Darkness. 


Águila Gris, Jefe. Centenario jefe de la tribu india de los Wichita que, a 
cambio de whisky, informó a WALKER Davis de la historia del YIG, dios de las 
serpientes, y le proveyó de sortilegios para protegerse de su ira. 

Reaparece en The Mound, donde informa al narrador del peligro de excavar en 
el montículo de Binger. Para proteger a éste le cuelga del cuello un amuleto 
realizado con un metal desconocido: MrraL-TuLu. El poder magnético del 
colgante guiará al narrador de The Mound hasta un cilindro del mismo metal 
donde está contenida la narración de PÁNFILO DE ZAMACONA sobre el mundo 


subterráneo de XINAIÁN y sus habitantes. 
The Curse of Yig. 
The Mound. 


Aira. Ciudad de mármol y berilo que ocupa los sueños y los pensamientos de 
IRANON, quien decía ser su príncipe. Por desgracia su localización es imposible 
de determinar ya que sólo existía en las fantasías de éste. 

The Quest of Iranon. 


Akariel. Puerta de acceso a la ciudad de 'THALARION. 
The W bite Ship. 


Akeley, George Goodenough. Único hijo de HENRY AKELEY que vive en 
San Diego y con el que éste pensaba ir a vivir para huir del acoso a que estaba 
siendo sometido en su granja de Vermont por parte de los MI-Go y sus 
aliados. 


The Whisperer in the Darkness. 


Akeley, Henry Wentworth. Protagonista epistolar de The Whesperer in the 
Darkness. Se trata de un erudito que vive en “Townshed —Vermont. 
Descendiente de una «antigua familia de juristas, administradores y caballeros 
agricultores», había decidido consagrarse al estudio de las matemáticas, la 
astronomía, la biología, la antropología y el folklore. 

En la soledad de su granja será uno de los pocos humanos que entré en 
contacto con los MI-Go. 

Atraído por las publicaciones en prensa del profesor ALBERT WILLMARTH le 
hace partícipe de sus descubrimientos sobre estos seres y los enfrentamientos 
que mantenía con ellos y sus aliados. Tras ser secuestrado por ellos, un 
impostor ocupa su lugar para atraer a Willmarth a la granja y capturatle. 
Willmarth descubre que el verdadero Akeley fue raptado y su cerebro separado 
de su cuerpo e introducido en los cilindros de tecnología de los Mi-Go para 
ser llevado a YUGGOTH. 

El personaje está basado en Bert G. Akley a quien Lovecraft conoció en 1928 
durante un viaje a Vermont para visitar a su amigo Vrest Orton. Las 
experiencias de éste y otros viajes a la zona las plasmó en el relato. En una 
carta a su tía Lillian, Lovecraft escribió mal el apellido de Akley, error que 
mantuvo en el relato. 

The Whisperer in the Darkness. 


Aklo. Mítico lenguaje utilizado por la raza no humana de los hombres- 
serpiente de Valusia. Suele atribuirse su invención a Arthur Machen en El 
pueblo blanco. J.A. Molina Foix señala que el rosacruz Ethan Allen Hitchcock en 
Remarks upon Alchemy and the Alchemists menciona las «ahora inaccesibles 
tablillas en caracteres Aklo», arrebatándole a Machen la paternidad del invento. 
Algunos autores le señalan un origen teosófico. 

The Diary of Alonzo Typer. 
The Dunwich Horror. 
The Haunter of the Dark. 


Akmans. Bestia nativa de Venus, cuyo aspecto no es descrito. 
In the Walls of Eryx. 


Alas Negras. «Los de las Alas Negras». Misteriosos aliados de los miembros 
del Curro DE CTHULHU a quienes la chusma del culto responsabilizaba de los 
asesinatos rituales. "Tras las redadas que trataron de acabar con el culto, la 
policía no pudo encontrar rastro alguno ni pista sobre estos seres que surgían 
de lo más profundo de los bosques de Nueva Orleans. 

The Call of Cibulbn. 


Alexander, Cosmo. Pintor de origen escocés a quien JOSEPH CURWEN 
encarga realizar el famoso retrato que años más tarde CHARLES DEXTER WARD 
localizará en la casa de Olney Court. Tras él, en un hueco oculto tras la cabeza 
de Curwen, encontrará su diario y papeles personales. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Alhazred, Abdul. Místico y poeta árabe (655-738) cuyo nombre estará ligado 
para siempre al de su texto más famoso: el inefable NECRONOMICÓN. 

Los primeros años de su vida son desconocidos. Unos autores sostienen que 
trabajó como pastor y casi fue asesinado por un grupo de seguidores de los 
ANCIANOS, mientras que otros sostienen que se dedicaba a la poesía y su 
talento le permitía vivir desahogadamente. 

Viajó a lugares extraños y misteriosos como las ruinas de Babilonia. Estudió 
en Egipto donde dirigió una secta de magos. Después se trasladó a Menfis y a 
Irem. Posteriormente vivió en la CiuDaD Sin NOMBRE donde pasó una 
temporada en soledad antes de dirigirse a Alejandría. Allí su fracaso a la hora 
de exorcizar una mezquita le obligó a huir al sur de Desierto de Arabia donde 
pasaría diez años en el Rub al-Jali o «espacio vacío». Posteriormente, se 
instaló en Damasco. 

Durante un viaje al mar de Galilea cayó en un trance que duró ocho años y 
tras el cual escribió el Necronomicón —KITAB AL ÁZIF. 

Su biógrafo, Ibn Jalikán, dice que murió devorado por un monstruo invisible 
en medio de la plaza del mercado de Damasco. Otros sostienen que el 
monstruo le transportó a la Ciudad sin Nombre para ser torturado y ejecutado. 
Para otros, considerados herejes, ascendió a los cielos y algún día regresará. 

El origen del nombre se remonta a la infancia de Lovecraft, siendo su 
pseudónimo en sus juegos infantiles durante la etapa en que le fascinaba lo 
árabe. Fue el abogado de la familia Lovecraft, Albert A. Baker, quien lo 
inventó. Por lo que no es extraño que el nombre no tenga sentido en árabe ya 
que la versión correcta sería Abd el Hazred; al tiempo era la contracción de los 
apellidos de varias familias prominentes de Providence. 


Ali Ziz. Jefe de una banda de beduinos que, simulando un duelo a la luz de la 
luna sobre la Gran Pirámide con ADBUL REID EL DROGMAN, en connivencia 
con éste, tiende una trampa a HOUDINL. 

Under the Pyramids. 


Alimañas Descarnadas de la Noche. Criaturas que habitan tanto en las 
TIERRAS DEL SUEÑO como en el mundo vigil. También son conocidas como 
Noctívagos Demacrados, Ángeles Descarnados de la Noche, Descarnados 
Nocturnos, Alimañas Descarnadas o Descarnadas Alimañas. 

Su origen está en un sueño infantil y recurrente de Lovecraft. «En torno a 
los seis O siete años, solía sentirme atormentado de forma continua por un 


tipo de pesadilla extraña e intermitente en la que una especie horrible de 
entidades (a las que llamaba Alimañas Descarnadas) me agarraban del 
estómago con sus dientes. Y por el aire me llevaban sobre torres de ciudades 
horribles y muertas a través de leguas que parecían infinitas. Finalmente, 
acabábamos en un vacío gris donde veía los pináculos afilados de altísimas 
montañas, [...]. Entonces me dejaban caer [...] me despertaba a medida que 
caía en tal estado de pánico que no soportaba la idea de dormirme otra vez. 
Las «Alimañas Descarnadas» eran seres negros, flacos, gelatinosos, con 
cuernos, colas con espinos, alas de murciélago y sin rostro. No hay duda, 
saqué esa imagen de una mezcla de recuerdos de dibujos de Doré 
(ilustraciones del Paraíso Perdido) [...] su costumbre para torturarme era 
hacerme cosquillas en el estómago [posiblemente fuese debida a mi mala 
digestión] [...]. Parecían que llegaban en bandadas de veinticinco o cincuenta, 
y a veces jugaban conmigo lanzándome de una a otra. Noche tras noche 
soñaba el mismo horror con escasas variantes |...]» 


Allen, Doctor. Hombre extraño, de pelo castaño, barba y gafas oscuras que 
siempre acompaña a CHARLES DEXTER WARD en su granja de Pawtuxet. 
El doctor WiLLeETr descubre que se trata de un disfraz tras el que se oculta 
JOSEPH CURWEN. 
The Case of Charles Dexter Ward. 


Allen, Zadok. Anciano de INNSMOUTH que en 1927 contaba con la respetable 
edad de noventa años. Su cara enrojecida, barba enmarañada, ojos acuosos y su 
harapienta ropa le convertían en el borracho oficial del pueblo y el único de 
sus habitantes que, una vez liberada su lengua gracias al alcohol, contaría la 
historia de Inmsmouth al narrador de The Shadow over Inmsmouth, ROBERT 
OLMSTEAD, que de este modo llega a conocer la verdad sobre el pueblo, el 
capitán OBED MARSH y los PROFUNDOS. 

Cuando los agentes del gobierno entran en Innsmouth no encuentran rastro 
de Zadok Allen. Sin duda fue eliminado por sus vecinos cansados de su 
indiscreción. 

Lovecraft basó el personaje en Jonathan E. Hoag, un amigo del periodismo 
aficionado haciendo nacer y morir a Zadok en la misma fecha que aquel. 
Igualmente se inspiró en el personaje de ficción Humphrey Lathrop de The 
Place Called Dagon escrita en 1927 por Herbert Gorman. 


The Shadow over Innsmouth. 


Alos. General de los ejércitos de LOMAR encargado de la última resistencia de los 
lomarianos contra la invasión de los INUTOS. 


Polaris. 


Alsophocus. Mago autor del Ligro NEGRO. 


Alton, Profesor. Autor de ¿Están los poderes hipnóticos limitados a la humanidad 
conocida? Texto escrito a raíz de los sucesos ocurridos en MARTINS BEACH. 
El horror de Martins Beach. 


Ancianos. Conjunto de dioses agrupados en torno al gran CTHULHU. 

El problema de la sistematización y clasificación de este conjunto de deidades 
parte de la liberalidad del propio Lovecraft, ya que utilizó de forma indistinta 
el término «Old Ones/Elder Ones» y en las traducciones éste se ha convertido 
en: Ancianos, Antiguos, Primigenios, Primordiales... de todos éstos, nosotros 
reservamos el de Primigenios para referirnos a la raza extraterrestre, 
prehumana y con cabeza estrellada que habitó el mundo en su origen y que 
aparece mencionada en 41 the Mountains of Madness. El resto de los términos 
será utilizado para referirse a la misma categoría de dioses liderados pot 
Cthulhu, aunque utilizaremos principalmente el término Ancianos. 

Se trata de un conjunto de seres extraterrestres que hace millones de años 
descendieron de las estrellas para asentarse en una tierra. 

«Los Primigenios [Ancianos] que existen desde mucho antes que los 
hombres, y que vinieron a este joven mundo desde los cielos. Los Primigenios 
abandonaron la superficie del planeta, desapareciendo en el interior de la tierra 
o bajo las aguas del mar; pero sus cuerpos sin vida les contaron en sueños sus 
secretos a los primeros hombres, que formaron un culto que jamás ha 
desapatecido». The Call of Cthulhu. 

«Estos Primigenios [Ancianos] no estaban compuestos del todo de carne o 
sangre. Tenían forma, cosa que quedaba demostrada en aquella efigie esculpida 
en las estrellas, pero esa forma no estaba hecha de materia. Siempre que las 
estrellas estuvieran en posición, podían saltar de un mundo a otro a través de 
los cielos; mas cuando las estrellas no eran propicias, Ellos no podían vivir. 
Pero, aunque no pudieran vivir, tampoco morirían realmente». The Call of 
Cthulhu. 

Parece, siguiendo la tergiversación de Derleth, que tras su llegada a la Tierra 
sufrieron algún tipo de cambio que limitó su poder. Existiendo tres 
explicaciones para esta limitación que acabó dando lugar a su encierro. La 
primera, defendida por Derleth y Lin Carter es que se rebelaron contra sus 
creadores, los Dioses Arquetípicos, y éstos les castigaron. La segunda, es que 
fueron los propios Ancianos los que limitaron su poder, aunque no se ha 
explicado el motivo. La tercera versión, sostenida por Harms mantiene que el 
declive y disminución de poder de los Ancianos responde a una concepción 
cíclica de los mismos. Tras un periodo álgido vendría uno de letargo que 
terminaría con el inicio de un nuevo periodo de poderío. Los periodos de 
declive y renacimiento de su poder vendrían marcados por determinadas 
conjunciones astronómicas, de ahí la importancia que las alineaciones de 
planetas y estrellas tienen para sus seguidores. Es esta tercera teoría la que más 
se ajusta a los textos canónicos de Lovecraft y no la visión de Derleth que 


implica convertir el panteón lovecraftiano, vacío de moralidad, en un trasunto 
de lucha entre bien y mal al estilo de la teogonía judeocristiana. 

La aparición del hombre sobre la tierra marcó un cambio en la política de 
espera de los Ancianos. Ya no aguardaban pacientemente una alineación estelar 
concreta para despertar, sino que, comunicándose con los humanos a través de 
los sueños o de telepatía, influían en ellos convirtiendo a muchos en devotos y 
fieles colaboradores que harían todo lo posible por acelerar su liberación con 
ayuda de ancianos menores, como DAGON o MADRE HIDRA. 

«Tampoco debe pensarse —rezaba el texto que Armitage fue traduciendo 
mentalmente— que el hombre es el más antiguo o el último de los dueños de 
la tierra, ni que semejante combinación de cuerpo y alma se pasea sola por el 
universo. Los Ancianos eran, los Ancianos son y los Ancianos serán. No en los 
espacios que conocemos, sino entre ellos. Se pasean serenos y primigenios en 
esencia, sin dimensiones e invisibles a nuestra vista. Yog-Sothoth conoce la 
puerta. Yog-Sothoth es la puerta. Yog-Sothoth es la llave y el guardián de la 
puerta. Pasado, presente y futuro, todo es uno en Yog-Sothoth. Él sabe por 
dónde entraron los Ancianos en el pasado y por dónde volverán a hacerlo 
cuando llegue la ocasión. Él sabe qué regiones de la tierra hollaton, dónde 
siguen hoy hollando y pot qué nadie puede verlos en Su avance. Los hombres 
perciben a veces Su presencia por el olor que despiden, pero ningún ser 
humano puede ver Su semblante, salvo únicamente a través de las facciones de 
los hombres engendrados por Ellos, y son de las más diversas especies, 
difiriendo en apariencia desde la mismísima imagen del hombre hasta esas 
figuras invisibles o sin sustancia que son Ellos. Se pasean inadvertidos y 
pestilentes por los solitarios lugares donde se pronunciaron las Palabras y se 
profirieron los Rituales en su debido momento. Sus voces hacen tremolar el 
viento y Sus conciencias trepidar la tierra. Doblegan bosques enteros y 
aplastan ciudades, pero jamás bosque o ciudad alguna ha visto la mano 
destructora. Kadath los ha conocido en los páramos helados, pero ¿quién 
conoce Kadath? En el glacial desierto del Sur y en las sumergidas islas del 
Océano se levantan piedras en las que se ve grabado Su sello, pero ¿quién ha 
visto la helada ciudad hundida o la torre secularmente cerrada y recubierta de 
algas y moluscos? El Gran Cthulhu es Su primo, pero sólo difusamente puede 
reconocetlos. ¡lá! ¡Shub-Niggurath! Por su insano olor Los conoceréis. Su 
mano os aprieta las gargantas, pero ni aun así Los veis, y Su morada es una 
misma con el umbral que guardáis. Yog-Sothoth es la llave que abre la puerta, 
por donde las esferas se encuentran. El hombre rige ahora donde antes regían 
Ellos, pero pronto regirán Ellos donde ahora rige el hombre. Tras el verano el 
invierno, y tras el invierno el verano. Aguardan, pacientes y confiados, pues 
saben que volverán a reinar sobre la tierra». The Dunwich Horror. 

Se considera que el más importante de todo los Ancianos es CTHULHU, 
aunque realmente el más poderoso es NYARLATHOTEP, que encarna 


perfectamente la filosofía cósmica de Lovecraft, pudiéndose decir que el resto 
de ancianos no son más que manifestaciones de éste. 


Andrews, Marshall. Brillante médico y cirujano inglés que se ofrece para 
cuidar de un amigo contagiado de lepra. 

Utilizando una droga que había conseguido en Haití, le haría pasar por 
muerto ante las autoridades y, una vez enterrado, le reanimaría. Tras ello, con 
una nueva identidad y mientras no apareciesen las llagas en la piel, podría 
movetse libremente por el mundo. 

Sin embargo, una vez comenzado el tratamiento la actitud de Andrews fue 
cada vez más distante y más propia de un científico tratando a un espécimen 
de laboratorio que la de un amigo. Al final es asesinado por su paciente que 
descubre que Andrews le había utilizado de conejillo de indias, pues había 
trasplantado su cabeza al cuerpo de un negro. 

The Disinterment. 


Angell, George Gammell. Catedrático emérito de lenguas semíticas en la 
Universidad de Brown, Providence. En 1908 durante un congreso de la 
Sociedad Norteamericana de Arqueología oye hablar por primera vez el Curro 
DE CTHULHU cuando un inspector de la policía de Nueva Orleans, JOHN 
LEGRASSE, muestra a los asistentes una extraña estatuilla que había incautado 
durante una redada contra cultos vudú. Años más tarde, ante él se presenta un 
joven artista, HENRY ANTHONY WILCOX, para mostrarle unas obras suyas de 
inspiración onírica. Estas se parecen al ídolo antropomortrfo y tentaculado que 
Legrasse le había enseñado diecisiete años antes. Á partir de ahí, Angell 
comienza una investigación que culminará con su muerte en extrañas 
circunstancias en 1926. 

Su investigación es continuada por FrANcIs WAYLAND '“THURSTON, su sobrino 
segundo. 

Lovecraft tomó el nombre de este personaje de la calle donde vivió de niño, 
Angell Street, y de una de las grandes familias de Providence. Al mismo 
tiempo, Gammell es una variación fonética de Gamwell, el apellido del esposo 
de su tía Annie. 

The Call of Ctbulbn. 


Antoine C. Último descendiente de los Condes de C. Narrador de The 
Alchemist. La muerte de su padre a los treinta y dos años, un mes antes de su 
nacimiento, y de su madre durante el parto hicieron que su educación y 
cuidado tfecayese en un viejo criado llamado PIERRE que, conociendo la 
maldición que recaía sobre la familia de C., le mantuvo apartado del contacto 
con otros jóvenes. 

En su vigésimo cumpleaños el anciano le entregó un pergamino donde se 
contaba la historia de la maldición que, en el siglo xt11, había caído sobre su 


familia cuando su antepasado el CONDE HENRI DE C. asesinó de forma 
injustificada al mago MICHEL MAUVAIS al creerle responsable de haber matado a 
su hijo, el joven Godoftrey. La injusticia de la muerte llevó al hijo del mago, 
CHARLES LE SORCIER, a maldecir a la casa de C. cuyos descendientes, a partir de 
entonces, morirían siempre a los treinta y dos años. 

Este conocimiento llevó a Antoine a tomar dos decisiones. La primera la de 
no casarse para no pasar la maldición y la segunda investigar para tratar de 
anularla. 

A la edad de treinta años, tras la muerte de Pierre, da con un pasadizo que le 
lleva a un estudio oculto en las catacumbas del castillo donde descubre el 
terrible secreto de la maldición. Allí, en los sótanos, encuentra al propio Chatles 
le Sorcier que, manteniéndose vivo seiscientos años gracias a sus conocimientos, 
había eliminado uno a uno, a la edad de treinta y dos años, a los descendientes 
de la casa de C. 

The Alchemist. 


Aphlar. Último gran sabio de la ciudad de Bel-Haz-En, de donde fue 
expulsado por ser un hombre instruido en un pueblo de ignorantes y 
estúpidos. 

The Sorcery of Apblar. 


Arkham. Se trata de la más famosa de las ciudades inventadas por Lovecraft. 
La ciudad estaría en el Condado de Essex, Massachusetts, aunque su ubicación 
es un tanto imprecisa. Con seguridad sabemos que se sitúa en el curso del río 
MISKATONIC. Dado que este río discurre por el Miskatonic Valley que puede ser 
identificado con el Swift River Valley, podemos situar Arkham en esa zona, al 
mismo tiempo el nombre de Arkham podría derivar de la ciudad de Oakham 
en la zona central de Massachusetts. 

En una carta a F. Lee Baldwin de fecha veintinueve de abril de 1934 Lovecraft 
describe esta ciudad imaginaria. «Mi cuadto mental de Arkham es el de una 
ciudad parecida a Salem en atmósfera y estilo arquitectónico, pero más abrupta 
(Salem es llana excepto en Gallows Hill, barrio situado fuera de la ciudad en sí) 
y con una universidad (que Salem no tiene). El trazado de las calles nada tiene 
que ver con Salem. En lo referente a la localización de Arkham —me imagino 
que la ciudad y el imaginario Miskatonic estarían en algún lugar al norte de 
Salem— quizás cerca de Manchester (Massachusetts). Pienso que la ciudad 
está un poco alejada del mar, pero con un profundo canal fluvial con un 
puerto en él». 

Fundada en el siglo xvi por una comunidad alejada del estricto código 
religioso del resto de Nueva Inglaterra, no por ello dejó de colaborar con la 
caza de brujas de SALEM, enviando una para ser juzgada y ejecutada: KEZIAH 
MAsoN. 


Armitage, Henry. Doctor en Filosofía por Princeton, en Literatura por la 
John Hopkins y Artius Magister por la Universidad de Miskatonic donde 
ocupa el puesto de Bibliotecario. A él acude WILBUR WATHELEY solicitándole el 
préstamo del ejemplar del NECRONOMICÓN en su versión latina que allí se 
custodia. Al negárselo, Wilbur vuelve días más tarde para robarlo. Falleciendo 
ante los ojos de Armitage y dos profesores más: WARREN RICE y FRANCIS 
MORGAN. 

Armitage comienza la traducción del diario y los papales de Wilbur, 
descubriendo el terrible secreto de la FAMILIA WATHELEY DE DUNwWwICH. Se 
persona allí en compañía de los profesores Rice y Morgan, logrando acabar 
con el horror de Dunwich: el hermano secreto y monstruoso de Wilbur que, 
antes de la llegada de los tres profesores, ya había exterminado a dos familias 
del pueblo, los FrYks y los BisHop. 

The Dunwich Horror. 


Arruda, Manuel. Capitán del paquebote Fortaleza, inscrito en Barcelona, 
apresado en Providence en 1770 con un cargamento de momias provenientes 
de Egipto para un tal marinero A.B.C. que debían serle entregadas en Punta 
Namquit. 

EZRA WEEDEN y ELEAZAR SMITH sospechaban que ese tal A.B.C. era en 
realidad JoserH CURWEN quien solía reunirse con extraños barcos en Punta 
Namgquit para realizar transacciones prohibidas en los puertos ordinarios. 

Lovecraft sacó el nombre de un vendedor de fruta del Providence de los años 
veinte. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Aselio, Sexto. Tribuno de la 5* Cohorte, XII Legión romana, en la Hispania 
Citerior. Junto con CNEO BALBUTIO y Lucio CELIO RUFO interviene para atajar 
los extraños cultos de los montañeses próximos a Pampelona, Pamplona. 

The Very Old Folk. 


Aspinwall, Ernest Benjamin. Terrateniente y abogado de Chicago, primo 
de RANDOLPH CARTER. Se trata de un energúmeno racista y ultraconservador 
—pot algo Lovecraft lo coloca en Chicago, ciudad de la que tenía muy mal 
concepto, de cara enrojecida y obesa. 

Tras la desaparición de su primo encabeza un movimiento para declararle 
fallecido y abrir su testamento, para lo que acude a casa de ÉTIENNE-LAURENT 
DE MARIGNY, en Nueva Orleans, amigo y albacea de Carter. Durante la 
discusión, en la que se niega a aceptar las teorías e historias que oye, arranca la 
máscara de un misterioso hindú llamado SwAmMI CHANDRAPUTRA cayendo 
muerto al ver lo que se ocultaba bajo ésta. 

The Silver Key. 


Atal. Aparece como un niño, hijo del posadero de ULTHAR, en The Cats of 
Ulthar, y como un gran sacerdote que acompaña a BARZAI EL SABIO en su 
ascenso al HatHEG-KLa, en The Other Gods. Tras la muerte de éste por su 
osadía de pretender ver a los DiosÉs DE LA TIERRA, Atal se convierte en el 
sumo sacerdote de Ulthar y se niega a realizar plegarias por el descanso eterno 
de Barzai. En The Dream-Quest of Unknown Kadath vuelve a aparecer con 
trescientos años de edad y ayuda a RANDOLPH CARTER en su búsqueda de los 


dioses. 
The Other Gods. 
The Cats of Ultbar. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Atwood, Profesor. Profesor de física y meteorología en la UNIVERSIDAD DE 
MISKATONIC. Es uno de los integrantes de la ExPEDICIÓN MISKATONIC a la 
Antártida, en la que además participa como piloto. Junto al profesor LAKE 
descubre los extraños fósiles de los PrimiGE«MIOS y la cadena montañosa que 
oculta su ciudad. Encontró la muerte en el campamento de Lake el veinticinco 
de enero de 1931, allí fue enterrado. 

At the Mountains of Madness. 


Azathoth. Divinidad, también, conocida como el «El Caos Ciego e Idiota» o 
el «Sultán Demoniaco». Su descripción es difícil, aunque puede adoptar 
diversas formas en caso de ser invocado, suele describírsele como una masa 
caótica e informe. 

Aparece descrito en un poema homónimo de The Fung from Yuggoth como 
una criatura informe y sin consciencia que vive en un vórtice de caos, más allá 
del tiempo y el espacio. 


B 


Babson, Eunice. Criada que ASENATH WAITE hace venir de INNSMOUTH a 
ARKHAM para servirle a ella y su marido EDwARD PICKMAN DERBY. Llama la 
atención por tener la PINTA DE INNSMOUTH. 

The Thing on the Doorstep. 


Baharna, Puerto. ORIAB. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Balbutio, Cneo. Legado romano en la Hispania Citerior. Á pesar de su 
reticencia a intervenir en asuntos de los indígenas, junto a SEXTO ÁSELIO y Lucio 
CELIO RUFO, toma parte en la expedición que partiendo de Pampelona — 
Pamplona— tenía el objetivo de poner fin a los salvajes cultos de los nativos 
vascones. 

The Very Old FolR. 


Baling. Una de las últimas ciudades de la Tierra en la época de la gran 
sequía. 
1311 Athe Seas. 


Barnard, Doctor. Primero de los psiquiatras que trató a JOE SLATER en 
Albany — New York. No pudo encontrar explicación a sus elaboradas fantasías 
oníricas. Después del juicio por asesinato a su paciente dejó de tratarle. 

Beyond the Wall of Sleep. 


Barry, Denis. Potentado estadounidense que decide regresar a la Irlanda de 
sus antepasados para restaurar el castillo familiar en Kilderry. Al dragar una 
ciénaga cercana libera algún tipo de poder que acaba consumiéndole. Según 
testigos, acabó convertido en una criatura de imposible descripción alejándose 
de la vista y el contacto humano. 

The Moon-Bog. 


Barzai el Sabio. Antiguo y sabio sacerdote de ULrTHArR. A él corresponde 
haber propuesto la ley que prohíbe matar gatos. Era tan sabio y tenía un 
conocimiento tan profundo de los dioses que, tras la lectura de los 
MANUscriTOS PNAKÓTICOS y de Los SIETE LIBROS CRÍPTICOS DE HsAnN, llegó a 
creerse un semidiós. Decidido a contemplar a los DIOSES DE LA TIERRA y, 
acompañado de ATAL, inicia el ascenso al HATHEG-KLA donde encuentra la 
muerte al descubrir que lo que tenía ante sí no eran los Dioses de la Tierra sino 


sus guardianes, los OTrOsS DIOSES. 
The Otber Gods. 
The Cats of Ultbar. 


Basiano, Vario Avito. Personaje mencionado en The Very Old Folk y de 
quien sólo se sabe que era un «detestable joven asiático». 
The Very Old Folk. 


Batta. Uno de los criados negros a los que "THOMAS SLAUENWITE inocula la 
picadura de la Mosca DIABLO modificada. No le fue aplicada la tripasarmida 
como antídoto, por lo que falleció al poco tiempo. 

Winged Death. 


Bayboro. Ciudad ficticia de Maine, ideada por Lovecraft y C. M. Eddy que, 


junto a FEHNAM, aparece nombrada en The Loved Dead y Deaf, Dumb and Blind. 
The Loved Dead. 
Deaf, Dumb and Blind. 


Bedard, Marceline. Supuesta hija del Marqués de Chameaux que 
deambulaba por el Paris de principios del siglo xx luciendo su negra melena y 
sus salvajes ojos negros. Tras su fracasada carrera como artista y modelo, 
decidió sacar el dinero a los bohemios y a los decadentes haciéndose llamar 
«Tanit-Isis» y convirtiéndose en sacerdotisa de un culto que mezclaba magia 
africana y paganismo cartago-egipcio. En una de esas celebraciones conoció al 
joven Denis DE RussY, quien se enamoró de ella y con el que contrajo 
matrimonio. Este abandonó sus estudios de medicina llevándosela a la 
plantación familiar, RIVERSIDE, en Missouri, EEUU. 

La joven, a pesar de ser bastante bella, causaba cierta repulsión a todo el 
mundo, salvo en una anciana negra de la plantación —-SOPHONISBA— que le 
tenía una devoción casi religiosa. El pintor Frank MaArsH se trasladó a vivir 
con ellos y, aún a riesgo de despertar los celos de Denis de Russy, insistió en 
que Marceline posara desnuda para él, ruego al que la joven, enamorada del 
pintor, accedió. 

El cuadro resultante no buscaba tanto mostrar la belleza de la mujer como 
sacar a la luz su naturaleza, pues la mostraba sentada en un trono libando una 
copa diabólica ante los sillares inmensos de R'LYEH, puede que fuese su 
Atlántida natal. Después de todo, Marceline Bedard no era una estafadora sino 
una verdadera descendiente de los antiguos sacerdotes atlantes y guardiana de 
terribles secretos. Tal era su inhumanidad que su larga y atractiva melena negra 
tenía vida propia, siendo el origen de la leyenda de las górgonas y la medusa, 
algo que Frank Marsh aprendió en carne propia, cuando en el suelo de su 
estudio fue estrangulado por aquella mata de pelo. 

Denis de Russy enterado de todo acabó con la vida de Marceline y le cortó la 
cabellera. Su padre, ANTOINE DE Russy, enterró los cuerpos y el cabello entre 
cal viva en el sótano de la mansión. 

Medusas Codi. 


Bel-Haz-En. Ciudad que pasó de amar la sabiduría y la filosofía a 
convertirse en un nido de vulgaridad cubierta por una impenetrable cortina de 
estupidez. 

The Sorcery of Apblar. 


Bennet, George. Junto a WiLLiam ToBeY uno de los desaparecidos en la 
mansión Martense. 
The Lurking Fear. 


Bestias Lunares. Se trata de las criaturas que reman y mandan las 
GALERAS NEGRAS. Viven en la cara oculta de la Luna y son las NEFANDAS 
LARVAS DE LOS Orros Dioses. Son, además, indiferentes a la luz y la 
oscuridad. Cuando RANDOLPH CARTER se encuentra con ellas le llama la 
atención su forma de comunicarse mediante silbidos de flautas. 

«Unas criaturas descomunales, grisáceas, viscosas y blanduzcas que podían 
estirarse y contraerse a voluntad, pero cuya forma más común —aunque la 
modificaran a menudo— era la de una especie de sapo sin ojos, con una 
extraña masa de tentáculos sonrosados que vibraban en la punta de sus chatos 
hocicos». 

Son los señores de las criaturas-mercaderes de LENG, a quienes dominan y 
dirigen. Al ver que son los esforzados remeros de las Galeras Negras 
cualquiera pensaría que ellas son los esclavos y los mercaderes los señores. 
Carter al ser llevado a su santuario, en la Luna, descubre la realidad tras la 
impostura. Una de ellas, que oculta siempre su rostro tras una máscara de seda 
amarilla, es el Sumo SACERDOTE QUE NO HA DE SER DESCRITO. Tienen uno de sus 
fuertes en una roca en el MAR DE SARKOMAND que es atacado y tomado pot 
Carter con un ejército de GuLs en su búsqueda de KADATH. 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Bethmoora. Mención, en la lista de conceptos recogida en la carta de HENRY 
AKELEY al profesor WILLMARTH, que sin explicación ulterior no tienen mayor 
importancia para el relato más allá de demostrar la erudición de Akeley. Lovecraft 
sacó el nombre de una obra homónima de Lord Dunsany. 

The Whisperer in the Darkness. 


Bholes. Enormes criaturas de tacto viscoso y de unos siete metros de 
longitud que cavan sus madrigueras en el oscuro valle de PATH. La 
descripción se basa en simples impresiones de quienes les han oído arrastrarse 
sobre montones de huesos, pues estas criaturas viven perpetuamente en la 
oscuridad. 

RANDOLPH CARTER logra evitarlos en The Dream-Quest of Unknown Kadath. En 
Through the Gates of the Silver Key menciona una raza especial de Bholes que 
habita en el planeta YADDITH y que pueden llegar a medir cien metros. 


Aunque habitualmente aparecen mencionados como DHOLEs, el término 
correcto es Bholes. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Billar de Sheehan. Detestable tugurio del distrito de los Corrales en 
Chicago, donde es posible conseguir droga y alcohol ilegal. Sheehan se vale de 
agentes, como PETE SCHULTZ, pata captar clientes. Allí, a cambio de whisky, 
trabaja limpiando el viejo Bus. 

The Old Bugs. 


Binger. Pequeño pueblo del condado de Caddo en Oklahoma donde tienen 
lugar los sucesos de The Mound y The Curse of Yzg. Allí se sitúa una de las 
entradas al mundo subterráneo de K”N-YAN, custodiada por el fantasma de 


PÁNFILO DE ZAMACONA. 
The Curse of Yig. 
The Mound. 


Birch, George. Enterrador de Peck Valley hasta 1881 cuando vendió la 
funeraria tras un accidente que le obligó a pasar toda una noche encerrado en 
una cripta con sus «clientes». 

In the Vault. 


Bishop, Seth. Granjero de Dunw1icH. Junto con su familia es exterminado 
por el hermano secreto de WILBUR WHATELEY. 
The Dunwich Horror. 


Bishop, Silas. Vecino de DUNwICH y miembro de la rama no degenerada de 
los Bishop. Testificó haber visto correr desnudos, en la Noche de Difuntos, 
por los círculos de piedra de Sentinel Hill a WiLBUR WHATELEY y a su madre. 

The Dunwich Horror. 


Blake, Richard. Poeta de Boston que, tras quedarse sordo mudo y ciego en 
la Y Guerra Mundial, se recluye con su criado, el señor Dobbs, en la FINCA 
TANNER en FeHNAM, Maine. Allí encontrará una extraña muerte que el doctor 
ARLO MOREHOUSE telaciona con los sucesos que el siglo xIx dieron lugar a la 
rápida incineración del cadáver del constructor de la casa, SIMEÓN 'TANNER. 

Deaf, Dumb and Blind. 


Blake, Robert. Pintor y escritor, artista de los mitos, el terror, el miedo y la 
superstición. Tras instalarse en Providence, descubre que su habitación tiene 
una impresionante vista de la ciudad. Especialmente de Federal Hill, destaca la 
visión de su iglesia abandonada, la cual explora y en la que descubre el 
TRAPEZOEDRO RESPLANDECIENTE. Pieza de gram poder que, sin darse cuenta, 
activa y acaba causando su muerte. 


El ocho de agosto de 1935 es encontrado muerto ante su ventana con un 
rictus de hortor en el rostro. 

Blake está basado en el amigo de Lovecraft, Robert Bloch, a quien está 
dedicado el relato y hace serie con The Shambler from the Stars de Bloch. En el 
cuento se da una dirección de Blake en Milwaukee que coincide con la 
dirección que allí tenía éste. Aunque la descripción de la vista que Blake tenía 
desde su estudio es una descripción de lo que Lovecraft venía desde su ventana 
en su habitación del 66 de College Street. 

The Haunter of the Dark. 


Bogaert, Johanes. Juez de Bloemfontein —Sudáfrica— que acude al Hotel 
Orange a levantar el cuerpo de “THOMAS SLAUENWITE. 
Winged Death. 


Bokrug. Gran lagarto acuático adorado por los habitantes de IB en las 
noches de luna gibosa. Su estatua fue lo único que se salvó de la destrucción 
de la ciudad, siendo conducida como botín de guerra al templo de SARNATH. Á 
la noche siguiente de su entronización la enorme estatua desapareció sin dejar 
rastro alguno, reapareciendo tras la destrucción de Sarnath mil años más tarde. 
Visto su poder, la estatua fue conducida a ILARNEK para ser debidamente 
adorada, de este modo, reina en todo el país de MNAR. 

The Doom that Came to Sarnath. 


Bor, Dam. Operador del «cosmoscopio» que en Collapsing Cosmoses ve un 
enemigo peligroso acercarse desde un planeta del espacio exterior. 
Collapsing Cosmoses. 


Borellus. Alquimista francés del siglo xvr, Pierre Borell, mal identificado por 
algunos como el científico italiano Giovanni Borelli. Un pasaje de este alquimista 
encabeza T/he Case of Charles Dexter Ward y fue sacado por Lovecraft de su copia 
de Magnalia Christi Americana de COrron MATHER. 

Se trataría del hombre que dio la clave a JoserH CURWEN sobre cómo revivir a 
los seres vivos a través de sus restos orgánicos. Sería un anticipo de lo que, años 
después de la muerte de Lovecraft, se utilizaría con abundancia en la ciencia- 
ficción: la clonación de seres vivos. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Borligo. Ciudad futura de la Tierra donde, en la época de la gran sequía, 
se procede a ejecutar a todos los profetas. 
1311 Athe Seas. 


Boston Pillar. Periódico amarillista y sensacionalista de Boston, que publica 
absurdas historias sobre la momia exhibida en el Museo CABOT DE 
ANTROPOLOGÍA. 


Out of the Aeons. 


Bowen, Enoch. Fundador de la Secra SABER ESTELAR que practicaba la 
adoración a NYARLATHOTEP a través del "TRAPEZOEDRO RESPLANDECIENTE. 
Tras su regreso de Egipto, en 1844 adquirió la Iglesia del Libre Albedrio en 
Federal Hill, Providence, para fundar allí su culto. 
No se tienen más noticias de él, después de que su logia fuese cerrada por las 
autoridades. 
The Haunter of the Dark. 


Bowen, Hannah. CAsa EvVITADA. 
The Shunned Honse. 


Bowen, Jabez. Médico y boticatio, dueño de la botica El Unicornio y el 
Mortero en la que JosepPH CURWEN solía comprar gran cantidad de productos 
químicos. 

Debido a sus estatus como médico y boticatio, así como al conocimiento que 
poseía de los productos adquiridos por Curwen, fue uno de los conjurados a 
quien James MATHEWSON informó sobre Curwen y sus actividades. 

Se trata de un personaje real, Jabez Bowen fue un boticario del siglo xvH1 
llegado a Providence desde Rehoboth para abrir una botica que efectivamente 
se llamaba El Unicornio y el Mortero. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Bradley, Profesor. Otro de los científicos que estudió el meteorito de 
PATOWONKET, inclinándose por el origen incierto de muchos de sus elementos, 
pero sin poder determinar si estos eran terrestres o extraterrestres. 

The Green Meadom. 


Bran. Otro de los nombres de la lista de AKELEY. Se trata de una deidad 
pagana de la Britania prerromana que Lovecraft tomó prestada de un 
personaje de Robert E. Howard: Bran Mak Morn. 

The Whisperer in the Darkness. 


Brewster. DUDLEY, JERVAS. 
The Tomb 


Bronw, John. Marinero que participó en la lucha contra MANUEL RUELLO y 
sus piratas. Cuando el bergantín pirata fue hundido y los hombres de Ruello 
huyeron a un submarino se llevaron a Brown con ellos. Este secuestro y el 
haber descubierto la guarida de Ruello en el Polo Norte, donde mantenía a 
sus prisioneros, DDAHABEA, JOHN GRIGGS y HENRY JOHNES, hizo que los 
piratas fuesen capturados. 

The Mysterious Ship. 


Brown, John. MATHEWSON, JAMES. 
The Case of Charles Dexter Ward. 


Brown, Joseph. MATHEWSON, JAMES. 
The Case of Charles Dexter Ward. 


Brown, Moses. MATHEWSON, JAMES. 
The Case of Charles Dexter Ward. 


Brown, Nicholas. MATHEWSON, JAMES. 
The Case of Charles Dexter Ward. 


Brown, Walter. Granjero vecino de HENRY AKeLEY. Resulta muerto por un 
disparo de éste en una refriega nocturna cuando los MI-Go, con los que 
Brown estaba aliado, sitiaban la Granja Akeley. 

The Whisperer in the Darkness. 


Bruce, Malcolm. Asistente del científico ARTHUR VAN ÁLLISTER y novio de 
MARJORIE PURDY, secretaría de éste. 

Al creer que Van Allister había utilizado a la señorita Purdy para probar un 
compuesto que reducía toda sustancia a cenizas, empuja al viejo profesor a una 
pila llena de ese líquido, tras lo cual la señorita Purdy aparece sana y salva. La 
verdadera víctima que Van Allister había previsto utilizar para probar su 
compuesto eta el propio Bruce. 

Ashes. 


Buddai. Criatura inventada por Lovecraft y que ubica en la mitología 
australiana. Se trataría de un gigante que está dormido bajo tierra, con la 
cabeza bajo el brazo, esperando el momento de despertar y destruir el mundo. 

The Shadow out of Time. 


Búfalo Acometedor. Indio de la tribu de los Wichita que, habiendo 
descendido por un largo túnel, llegó a las inmediaciones del mundo azulado de 
XINAIÁN, aterrado por las huellas que vio en el suelo y las siluetas que oteó en 
el horizonte, decidió dar la vuelta. Tiempo después fue reclutado por la 
expedición de Coronado en busca de CIBOLA, contando a PÁNFILO DE 
ZAMACONA Y NÚNEZ su descubrimiento, guiándole hasta el pórtico que daba 
acceso a Xinalán. 

The Mound. 


Bugs, Viejo. Misterioso y desaliñado borracho de pelo blanco que, a cambio 
de droga y bebida, limpia el BILLAR DE SHEEHAN. Pata todos pasa por ser un 
simple y detestable indigente menos para un delincuente de cuello blanco que 


se relaciona con él y descubre, en sus delirios alcohólicos, la forma de hablar 
de un caballero educado y cultivado. 

Cuando el joven ALFRED TREVER llega al local, dispuesto a probar nuevos 
placeres y cuenta la historia de su familia, Bugs reacciona violentamente, 
quitándole el vaso de whisky de la mano y atrrojándolo al suelo, cayendo 
muerto inmediatamente. Entre sus pertenencias la policía encuentra una vieja 
fotografía que Trever reconoce como el retrato de su madre, ELEANOR WING. 
Bugs había sido en otro tiempo el caballero ALFRED GALPIN, prometido de la 
señorita Wing, 

Lovecraft compuso el texto como advertencia contra el alcohol, su gran 
enemigo, después de que su joven amigo Alfred Galpin le contase que días antes 
de la entrada en vigor de la prohibición del alcohol había bebido una botella de 
whisky y otra de oporto sólo para probar los efectos del licor. 

The Old Bugs. 


Burns, Francis. Joseph BURNS. 
The Mystery of Graver-Yard. 


Burns, Joseph. Fallecido en The Mystery of Graver-Yard. Antes de su muerte 
dio unas extrañas instrucciones referentes a que en su funeral deberían colocar 
una pequeña bola dorada en un punto concreto de la tumba. Cuando el 
abogado SEÑOR DoBSON baja a colocarla desaparece. Se trataba de una trampa 
preparada por el difunto con ayuda de su hermano Francis BURNS y de su 
cómplice el señor Bell. La intervención de KING JoHN puso final feliz al 
asunto. 

The Mystery of Graver-Yard. 


( 


Cabot, Museo. Museo de antropología de Boston, situado en el barrio de 
Beacon Hill, cuyo conservador RicHAarD H. JOHNSON dejó un manuscrito que 
configura el relato de Ox of the Aeons. La tranquilidad del museo se ve rota por 
la publicación en el Bosron PILLAR de una serie de artículos fantásticos y 
sensacionalistas sobre una de las momias allí expuestas. 

Out of the Aeons. 


Cabra de las mil crías. SHUB-NIGGURATH. 


Campbell, George. Geólogo que, en una expedición por los bosques 
canadienses, se topa con el misterioso CUBO DE CRISTAL construido por la raza 
interestelar de los VERMIFORMES y acaba atrapado en él. Se trata del primer ser 
humano que tiene contacto con un ingenio de ésta que llevaba sin recibir 
noticias de la Tierra desde la época de la GRAN RAZA. 

La historia en que aparece, The Challenge from Beyond, fae un experimento 
literario propuesto por Julius Schwartz —un agente > editor— quien, como 
homenaje al tercer aniversario de Fantasy Fan, quería publicar una historia 
escrita por varios autores de forma consecutiva. El plan era que primero fuese 
escrita en tono de fantasía para lo que eligió a C. L. Moore, Frank Belknap 
Long, Abraham Merritt, H.P. Lovecraft y un quinto autor sin determinar tras 
las negativas de Clark Ashton Smith y Edmond Hamilton. Una vez acabada 
esta versión habría que añadirle fragmentos en clave de ciencia ficción, para 
esa empresa eligió a Stanley G. Weinbaum, Donald Wandrei, E. E. Doc Smith, 
Harl Vincent y Murray Leinster. Pero la aventura literaria no salió como se 
esperaba. Moore y Long escribieron sus partes, pero cuando llegó el turno de 
Merritt éste se quejó de que Long había perdido el norte apartándose 
demasiado del argumento. Si querían que él la continuase debían eliminar la 
colaboración de Long. Schwartz amedrentado por la categoría de Merritt 
accedió. Lovecraft se sintió avergonzando de la poca profesionalidad de 
Merritt, después de haber escrito su parte convenció a Long para que volviese 
y escribiese el final de la historia, si bien Schwartz ya había reclutado a Robert 
E. Howard. 

El resultado fue un pastiche mediocre donde la versión fantástica es mala 
pero la de ciencia ficción es aún peor. En la mayoría de las ediciones se ve 
reducida a la parte escrita por Lovecraft. 

The Challenge from Beyond. 


Canevin, Gerald. Profesor y tutor en la Academia Browne en Connecticut. 
Propietario del misterioso espejo-trampa diseñado por AxeL HoLM, en el que 


queda atrapado su alumno ROBERT GRANDISON. Para cuya liberación tiene que 
desentrañar los misterios del espejo y la CUARTA DIMENSIÓN. 

Gerald Canevin es un personaje habitual de las historias del escritor Henty $. 
Whitehead, especialmente de aquellas que tienen lugar en las Islas Vírgenes. 
En el relato, fruto de la colaboración entre Whitehead y Lovecraft, el profesor 
Canevin se traslada desde esas islas hasta Connecticut para dar clases, llevando 
consigo el misterioso espejo. 

The Trap. 


Canfield, Simon. Marinero de PATOWONKET, Maine, que en 1913 recuperó, 
junto con JoHN RICHMOND y PETER B. CARR, un meteorito en el que el doctor 
RICHMOND M. JonÉs encontró una libreta incrustada. 

The Green Meadon. 


Carr, Peter B. Marinero de PATOWONKET, Maine, que en 1913 recuperó, 
junto con JOHN RICHMOND y SIMON CANFIELD, un meteorito en el cual, el 
doctor RICHMOND M. JoNEs encontró una libreta incrustada y escrita en griego. 

The Green Meadon. 


Carter, Christopher. Tío abuelo de RANDOLPH CARTER. Cuando éste era 
niño visitaba a su tío y a su mujer, Martha, en su granja a las afueras de 


ARKHAM. Fue Christopher quien habló a Randolph de la LLave DE PLATA. 
The Silver Key. 
Through the Gates of the Silver Key. 


Carter, Edmun. Antepasado de RANDOLPH CARTER, huido de SALEM en 
1692. Era un poderoso brujo, fue quien primero practicó la magia en la Cueva 
de la Serpiente, cerca de la casa familiar de ARKHAM. 

Through the Gates of the Silver Key. 


Carter, Geoffrey. Antepasado de RANDOLPH CARTER que participó en las 
cruzadas. 


Carter, John. Editor de la Gazette de Providence a quien James MATHEWSON 
convoca para informarle sobre las actividades de Joseph CURWEN y conseguir 
su apoyo para el asalto a la graja de éste en PAwWruxEr. Su participación 
implicaba que se abstuviese de publicar los hechos en su periódico. Borrar el 
recuerdo de Curwen era también el objetivo de los conjurados. 

Tanto John Carter como la Gazette —Providence Gazette and Country Journal— 
son personajes históricos. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Carter, Pickman. Descendiente de RANDOLPH CARTER que en el año 2169 
expulsará a los mongoles de Australia. 


Through the Gates of the Silver Key. 


Carter, Randolph. Escritor, místico y soñador bostoniano nacido en 1847 y 
datada su muerte en 1928, aunque este último dato no es posible confirmarlo 
dadas las extrañas circunstancias que rodearon tanto su desaparición como la 
lectura de su testamento. 

Descendiente de una antigua familia de Nueva Inglaterra. Entre sus 
antepasados contaba con el cruzado GEOFFREY CARTER y con EDMUN CARTER 
que casi fue condenado durante los juicios de brujería de SALEM. 

A los diez años se mostró un hábil viajero por las "TIERRAS DEL SUEÑO, 
recorriendo infinidad de parajes, destacando la búsqueda de KaAbaATH. Si bien 
con los años dejó de adentrarse en las Tierras del Sueño para buscat el sentido 
de la vida y la felicidad. 

Se alistó en la Legión Francesa durante la Primera Guerra mundial, donde en 
1916 fue herido. Durante la convalecencia conoce a otro místico y soñador: 
ETIENNE-LAURENT DE MARIGNY quien le muestra terribles secretos en las 
catacumbas de Bayona. 

Tras su regreso a los Estados Unidos, se une a HARLEY WARREN, erudito en 
ciencias ocultas, a quien acompaña una noche a un solitario y abandonado 
cementerio de Florida, una de cuyas tumbas Warren está decidido a explorar. 
Una vez que el erudito se adentra en la oscuridad, nunca jamás se vuelve a 
saber de él, a no ser por un misterioso mensaje que Carter escucha a través del 
teléfono y que anuncia que Warren está muerto. Por estos hechos es 
interrogado por la policía, que tiene que dejarle en libertad al no poder 
acusatle de nada. 

Como escritor no llegó a alcanzar la fama ni el éxito, a pesar de que su 
historia LA VENTANA DEL ÁTICO tuvo que ser retirada de los quioscos, al igual 
que le ocurrió a Lovecraft con The Loved Dead, un relato que escribió en 
colaboración con C. M. Eddy. 

El siete de octubre de 1928 Carter desapareció en las proximidades de la 
mansión familiar en AÁRKHAM. Aunque sus parientes trataron de darle por 
muerto, a fin de abrir el testamento, algunos de sus amigos sostienen que en 
realidad había regresado a las "TIERRAS DEL SUEÑO donde reina convertido en el 
rey de ILEK-VAD, otros, a raíz de lo ocurrido el día de la lectura del testamento 
en presencia de ERNEST ÁSPINWALL —-pariente de Carter y ansioso heredero, 
WArD PHILLIPS— amigo y albacea, ETIENNE-LAURENT DE MARIGNY y SWAMI 
CHANDRAPUTRA, dicen que cambió su cuerpo por el del mago ZKAUBA y espera 
poder recuperarlo. Estas historias no son tomadas en serio ni por sus parientes 
ni por las autoridades. 

Se trata del alter ego literario por excelencia de Lovecraft. El personaje que más 
veces aparece en sus relatos, el mejor tratado y el que con más perfección 
refleja el carácter soñador del propio Lovecraft. Aunque en realidad es más 
bien una proyección. Carter tiene lo que Lovecraft habría deseado: dinero para 


poder vivir consagrado al estudio y la literatura y ha viajado por todo el 
mundo. Incluso el haber alistado a Carter en la Legión Extranjera es otra 
forma de realización personal, Lovecraft trató de alistarse en la *' Guerra 
Mundial, pero, por las presiones del médico familiar, fue considerado «no 
apto». En The Statement of Randolph Carter Warren menciona que Carter también 
fue desechado. 


The Statement of Randolph Carter. 
The Nameless City. 

The Unnamable. 

The Silver Key. 

Through the Gates of the Silver Key. 


Carter, Sir Randolph. Antepasado inglés de RANDOLPH CARTER que estudió 
magia durante el reino de Isabel I de Inglaterra. 
The Silver Key. 


Casa Evitada. Mansión situada en Providence, donde ocurren los sucesos 
narrados en The Shunned Honse. Se trata de «un edificio anticuado y sucio 
levantado en la ladera empinada de un cerro lateral, con un patio grande y 
descuidado que databa de un tiempo en que la zona era parcialmente campo». 

La casa tuvo mala fama desde que William Harris y su familia se instalaron en 
ella, falleciendo al poco tiempo todos sus miembros. 

Los habitantes de la mansión tenían serios problemas con el servicio, pues los 
criados o bien fallecían en la casa por una especie de consunción y debilidad 
——HANNAH BOWEN, ELI LIDDEASON, MEHITABEL TIERCE— O bien abandonaban 
la mansión sin dar explicación alguna, PRESERVED SMITH. 

De todo el servicio, ANN WHITE, un espíritu especialmente supersticioso 
ayudó, sobremanera a propagar la leyenda negra sobre la mansión, al sostener 
que bajo la casa se habían practicado enterramientos y los cadáveres no habían 
sido retirados (extremo que el narrador de The Shunned House comprueba) y 
que además esos cuerpos eran de vampiros, responsables de las desgracias que 
ocurrían en la mansión. 

La gran cantidad de enfermedades y muertes que ocurrían entre sus paredes, 
el hecho de que los jóvenes enfermasen de debilidad cuando vivían en ella y se 
recuperasen milagrosamente cuando salían para instalarse en casas de parientes 
y amigos, atrajo la atención del estudioso ELtU WHIPPLE, quien con su sobrino 
logrará desvelar y purificar la casa de la presencia que vivía en su sótano desde 
que ETIENNE RouLET había sido propietario del solar en que se levantaba la 
casa y lo había utilizado como lugar de enterramientos. 

The Shunned Honse. 


Casa Gilman. Único y ruinoso hotel de InwsmouTH, donde ROBERT 
OLMSTEAD se ve obligado a pernoctar al no poder abandonar el pueblo. Esa 


misma noche, tiene que salir corriendo del hotel cuando varios hombres 
intentan secuestratle. 
La descripción de la huida del hotel es una de las escasas escenas de acción 
escritas por Lovecraft. 
The Shadow over Innsmouth. 


Castro. Mestizo miembro del CULTO DE CTHULHU, detenido pot el INSPECTOR 
LEGRASSE y sus hombres en la redada organizada en 1907 en los pantanos de 
Luisiana. 

A él le corresponde haber revelado al Inspector Legrasse la vedad sobre 
CTHULHU, los ANCIANOS, su culto, el ciclo cósmico anterior al hombre, R'LYEH y 
el retorno de los Ancianos... Si bien se suele considerar que Castro habló más 
bien poco en comparación con todo lo que debía saber. 

Algunos investigadores han creído que el nombre de este personaje derivaría 
del de Adolphe de Castro, amigo de Ambrose Bierce, y cliente problemático y 
mal pagador de Lovecraft. Sin embargo, Lovecraft no le conocería hasta finales 
de 1927, mientras que The Call of Cthulhu fue escrito en 1926. 

The Call of Ctbulbu. 


Cathuria. Es la Tierra de la Esperanza que ningún hombre ha visto, 
gobernada por el dios o semidiós DorIEB. Allí habitan las formas ideales de lo 
que encontramos en la vida vulgar. Para BasiL ELTON se trataría del hogar de 
los dioses, los templos marmóreos, los lagos y las ciudades perfectas, con 
bosques de sándalo entre cuyas ramas revolotean alegres y exóticos pájaros. 

La obsesión por descubrir esta tierra lleva a Basil Elton a abandonar SonA-NYL 
adentrándose con la NAVE BLANCA en mares inexplorados y misteriosos en los 
que la nave naufraga. 

The W bite Ship. 


Celephais. Una de las más esplendorosas ciudades de las “TIERRAS DEL SUEÑO 
donde no transcurre el tiempo. Edificada por el soñador KURANOS y situada en 
el valle de Ooth-Natgai más allá de las Colinas Tanarianas. 

Sus murallas de mármol están coronadas por estatuas de bronce que, al igual 
que sus puertas, jamás se oxidan. Las calles son de ónice y tiene un templo de 
turquesa: Nath-Horthath. Sus mercaderes comercian con jade, oto, especias y 
pájaros cantores. 


Celephais. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Chambers, Profesor. Uno de los expertos que analizaron la libreta 
encontrada por RICHMOND M. Jones en el meteorito que cayó en 1913 en 
PATOWONKET. 

The Green Meadon. 


Chandler Morris, Rose. Esposa del Loco Dan y amante de ARTHUR 
WHEELER. Tras descubrir que su marido había envenenado a Wheeler y 
pretendía hacer lo mismo con ella, logra liberarse de su encierro y hacetle 
tomar a él la pócima que no era un veneno corriente, sino una fórmula 
magistral que el Loco Dan había sacado del LiBRO DE EIBÓN, capaz de 
convertir la materia viva en piedra. 

Para su desgracia ella había ingerido cantidad suficiente del líquido como para 
que le hiciese un efecto más lento de lo habitual, con lo que el trío de amantes 
acabó convertido en piedra. 

The Man of Stone. 


Chandraputra, Swami. Hindú, adepto Benarés, de rostro inexpresivo y 
barbado, que oculta sus manos tras unos mitones blancos. Llama la atención 
por hablar un inglés correcto a pesar de su origen asiático. 

Se presenta en casa de ETIENNE-LAURENT DE MARIGNY en la reunión que se 
celebra con éste, WakrD PHILLIPS y ERNEST B. ASPINWALL para decidir sobre la 
desaparición de RANDOLPH CARTER y su herencia, pues dice tener información 
relevante sobre el paradero de éste. La naturaleza irreal de dicha información 
hace que estalle una discusión entre él y Aspinwall que le acaba arrancando la 
máscara para descubrir que, en verdad, es Carter atrapado en el monstruoso 
cuerpo del mago ZKAUBA de YADDITH. 

Chandraputra/Carter/Zkauba huye a través del reloj MI-Go que de Marigny 
tiene en su estudio y nada más se sabe de él. Sería Briam Lumley, nacido el 
mismo año que falleció Lovecraft (1937), el encargado de continuar la inacabada 
historia de Carter en De Margnys Clock y The Burrowers Beneath. 

Through the Gates of the Silver Key. 


Charles le Sorcier. Hijo de MicHeL Mauvals. Cuando descubrió que su 
padre había sido injustamente asesinado por el conde HENRI DE C., maldijo al 
Conde y a su familia con la fórmula «(Que jamás un noble de tu estirpe asesina 
alcance más edad de la que ahora tienesl». 

El secreto de la eficacia de su maldición se mantuvo durante seiscientos años 
en los cuales todos los varones de la casa de C. morían a los treinta y dos años. 
Fue el último de ellos Antoine de C., quien descubrió que Charles aún estaba 
vivo, en los sótanos del castillo, para ejecutar su venganza. 

The Alchemist. 


Chaugnar Faung. Criatura que recuerda a un ser humano con cabeza de 
elefante, orejas membranosas y un disco al final de la trompa. Solo se desplaza 
para alimentarse. 

The Horror in tbe Museum. 


Checkley, Doctor John. Rector de la King's Church que realiza una visita a 
JoserH CURWEN y sale convencido de que hay «algo siniestro escondido en el 


discurso de su anfitrión». 
Se trata de un personaje histórico, un doctor en Teología por la Universidad 
de Oxford, pastor anglicano y misionero entre los indios. 
The Case of Charles Dexter Ward. 


Chorazin. Poblado cercano a la casa de los VAN DER HEYL, habitado por sus 
criados negros y algunos desviados de la comunidad. La mayoría de sus 
habitantes participaba de un culto ancestral en un círculo de piedras muy 
próximo. 

Lovecraft tomó el nombre de la Biblia, donde se menciona Chorazin como 
un pueblo cercano al Mar de Galilea. 

The Diary of Alonzo Typer. 


Choynski. Inquilino polaco de la Casa de la Bruja. 
The Dreams in the Witch Honse. 


Churchward, Coronel James. En Through the Gates of the Silver Key, es 
mencionado un tal Coronel James Churchward como uno de los que ha visto 
el papiro que RANDOLPH CARTER ha dejado tras de sí e identificado su escritura 
como perteneciente al idioma NAACAL. 

James Churchward (1851-1936) es, en realidad, un personaje conocido en el 
mundo del ocultismo, miembro de la Sociedad “Teosófica y de la orden de los 
Caballeros del Estómago o masonería. Su fama se debe a haber postulado la 
existencia del continente perdido de Mu —<que habría sido el Jardín del Edén y 
habría tenido unos sesenta y cuatro millones de habitantes—, a cuyo 
conocimiento llegó, mientras servía en el ejército inglés y entabló contacto con 
un sacerdote hindú que le habló de Mu y de unas tablillas escritas por los 
NAACALs que contenían la historia de aquel mundo perdido. 

Through the Gates of the Silver Key. 


Cibola. Al igual que QuiIvIra, ciudad ficticia nacida de la leyenda de los siete 
obispos huidos tras la caída de Mérida, en el siglo XII, en manos de los moros. 

A diferencia de Quivira, Cibola no es una ciudad sino siete —AÁira, Anhuib, 
Ansalli, Ansesseli, Ansodi, Ansolli y Con— cada una de ellas fundada por uno 
de los obispos huidos con las enormes riquezas de la cristiandad. 

Se supone que fundaron sus ciudades al otro lado del Océano Atlántico, 
concretamente en Antilia, una isla legendaria cuyo origen parece remontarse a 
la leyenda platónica de la Atlántida. 

Una vez descubierto, oficialmente, el continente americano en 1492 por 
Cristóbal Colón, se realizaron numerosas expediciones en pos de Cibola y sus 
siete ciudades, así como el resto de ciudades de oro con un gran coste material y 
humano. 

Alvar Núñez Cabeza de Vaca en su Nanfragios menciona que fueron las 
ciudades de oro las que animaron al Virrey de Nueva España a organizar las 


expediciones, ninguna de las cuales tuvo éxito. La primera al mando del fraile 
Marcos de Niza arrojó el testimonio del sacerdote afirmando haber visto de 
lejos las doradas ciudades. Fue este alucinante y alucinado argumento lo que 
empujó a PÁNFILO DE ZAMACONA Y NÚÑEZ a unirse al grupo de Vázquez de 
Coronado, quien al frente de seiscientos hombres —trescientos españoles y 
trescientos indios— dirigió la segunda de las expediciones. 

The Mound. 


Cimmeria. Tierra natal de Conan el Bárbaro, posterior a la caída de la 
Atlántida. Creada por Robert E. Howatd, basándose bien en la Cimeria de 
Homero —que lo pintó como un país de noche eterna, antesala del Hades, bien 
el nombre del País de Galés, en gaélico, Cymru. Lovecraft toma la idea para 
utilizarla como simple mención en alguno de sus relatos. 

Actualmente se denomina Cimeria a una parte del supe continenteprimitivo 
Pangea. 


Ciudad Crepuscular. Ciudad que RANDOLPH CARTER ve en sus sueños y que 
decide buscar. Para lo cual necesitaría preguntar a los DIOSES DE LA TIERRA, 
molestándolos en su impenetrable KADATH. 

Finalmente, NYARLATHOTEP le descubte la verdad sobre su visión «Pues has de 
saber que tu dorada y marmórea ciudad de ensueño es sólo la suma de todo lo 
que has visto y amado de joven». 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Ciudad sin Nombre. Ruinosa ciudad situada en algún punto de Arabia, 
enterrada por las arenas del desierto. Se desconoce quien la construyó, aunque 
podría ser una de las ciudades de los PRIMIGENIOS. Se sabe que un tiempo 
estuvo en el fondo del mar y, posteriormente emergió a la superficie, por lo 
que sus habitantes marinos han evolucionado hasta convertirse en una 
incatalogable especie de reptil. 

Aunque tras emerger conoció cierta actividad, la llegada de los hombres y la 
construcción de IrREM hizo que los reptiles excavaran refugios en la roca y se 
ocultasen allí. 

Los hombres del desierto la evitan, por considerarla impía y maldita. Fama 
que se vio acrecentada por el hecho de que ABDUuL AL-HAZRED pasase allí una 
temporada de retiro antes de escribir el NECRONOMICÓN. 

Se cree que el pareado «Que no está muerto lo que yace eternamente/Y con 
extraños eones incluso la muerte puede motit» se refiere a esta ciudad. 

The Nameless City. 


Clarendon, Alfred Schuyler. Brillante médico nacido en New York. Con 
ayuda de su amigo el gobernador James DALTON consigue el cargo de director 
médico del penal de San Quintín. Se trataba de una eminencia médica mundial 


en el terreno de la patología febril. Había recorrido el planeta para estudiar las 
más diversas manifestaciones de la fiebre, lo que le convirtió en uno de los 
candidatos para encontrar la cura de la FIEBRE NEGRA. Esperanzas que no 
pudo más que defraudar, al adelantársele el DOCTOR MILLER de Filadelfia en 
hallar la cura. 

En realidad, bajo la influencia de un extraño personaje que conoció en el 
norte de África, SURAMA, responsable último de la Fiebre Negra, Clarendon, se 
dedicaba, en secreto, a practicar el culto de los ANCIANOS, la magia y probar 
formas degeneradas de medicina en animales y, aprovechando a los presos de 
San Quintín, también en humanos. 

Clarendon, arrepentido de sus crímenes, fallece tratando de contener a 
Surama y evitando que la verdadera cepa de la Fiebre Negra fuese liberada. 

The Last Tesz. 


Clarendon, Georgina. Hermana y ayudante del doctor ALFRED CLARENDON. 
Tras la muerte de éste durante la crisis de la FIEBRE NEGRA, conttae 
matrimonio con el gobernador James DALTON. 

The Last Test. 


Clave, Sir John. Caballero que, en algún momento de la historia de la 
FamiLia Dé La PorRr, cabalgando cerca del PRIORATO DE EXHAM arrolla con su 
caballo una «torpona y aulladora cosa blanca», alimentando, así, el miedo y la 
leyenda negra en torno a la familia. 

La «cosa blanca» no era, ni más ni menos, que un miembro degenerado de la 
propia Familia De la Poer. 


The Rats in the Walls. 
The Mound. 


Clay, Hermanos. Walker —el menort— y Ed —el mayort—, envalentonados 
por experiencia de haber combatido en Europa durante la 1” Guerra Mundial, 
deciden a su regreso a BINGER enfrentarse al misterio del montículo. Al igual 
que otros —JOHN WILLIs, HEATON, GEORGE E. LAwron, Joz NORTON, RANCE 
WHEELOCK— también desaparecen. Meses después, Ed regresa envejecido, con 
una cicatricen la frente y cubierto con una manta de extraños motivos 
bordados que arroja al fuego nada más llegar a su casa. Cuenta a sus padres la 
historia habitual de los desaparecidos en el montículo sobre una extraña tribu 
de indios que habita en el interior de la tierra y que es mejor no molestar. Su 
hermano había fallecido torturado por esos indios y él había tenido la fortuna 
de escapar. 

Esa misma noche, tras redactar una nota de advertencia sobre los peligros de 
explorar el montículo y el mundo subterráneo, se pega un tito. La autopsia reveló 
algo extraño, los órganos del cuerpo de Ed estaban invertidos, los que debían 
estar a la derecha estaban a la izquierda y viceversa, una rareza médica que no 


había sido advertida en las exhaustivas pruebas a las que fue sometido antes de 
ser alistado en el ejército. 
The Mound. 


Clulu. Error de transcripción del nombre de CTHULHU que se localiza en 
algunas tribus del Africa Negra. 
Winged Death. 


Columnas Basálticas de Oeste. Señal para los onironautas situada en las 
TIERRAS DEL SUEÑO, más allá de las cuales una monstruosa catarata se abre a 
los vacíos siderales. 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Comoria. Ciudad de HIPERBÓREA, inventada junto a UZULDAROUN por Clark 
Ashton Smith en The Tale of Satampra Zetros. 
At the Mountains of Madness. 


Compton, Abuela. SaLLY COMPTON. 
The Curse of Y ig. 
The Mound. 


Compton, Clyde. Hijo de Say ComPron. Hace de guía del narrador de The 
Mound. Junto a su madre le introduce en el folklore local relativo al Montículo de 


BINGER, Oklahoma. 
The Curse of Yig. 
The Mound. 


Compton, Joe. SaLLY COMPTON. 
The Curse of Yig. 


Compton, Sally. Mujer de Jok ComProN y vecina de WALKER Y AUDREY 
Davis. Fue ella quien descubrió los cuerpos de éstos tras los sucesos de la 
noche de Todos los Santos en que fueron atacados por una horda de crótalos. 

También es conocida como ABUELA COMPTON, una verdadera mina de 


«anécdotas y folklore». 
The Curse of Yig. 
The Mound. 


Conde Henri de C. Primer miembro de la familia de C. en sufrir la 
maldición de CHARLES LE SORCIER y fallecer a los treinta y dos años. Se buscó 
las iras del mago, al haber asesinado al padre de éste, MICHEL MAUVASS, 
creyéndole erróneamente responsable de la desaparición y asesinato de su hijo 
el pequeño Godofrey. 

The Alchemist. 


Corey, Benijah. Anciano bracero que trabaja en la granja de CHRISTOPHER 
CARTER. Lo más llamativo, además de su cerrado dialecto yanqui, eran sus 
peculiares botas que dejan unas huellas muy especiales. 

The Silver Key. 


Corse, Bartolomeo. Monje florentino del siglo XII, con quien NATHANIEL 
WINGATE PEASLEE habla mientras estaba cautivo de la GRAN RAZA. 
The Shadow out of Time. 


Crom-Ya. Caudillo de CimMERIA, a quien NATHANIEL WINGATE PEASLEE 
conoce cuando está cautivo de la GRAN RAZA. 
The Shadow out of Time. 


Crónica de Nath. Libro citado en The Tree on the Hzll y atribuido a Rudolf 


Yergler, cuenta los sucesos ocurridos en el año de la Cabra Negra. 
The Tree on the Hall. 


Crystal Company. Compañía minera que opera en Venus. Dedicada a la 
explotación de cristales de energía. A ella pertenecían FREDERICK N. DIWGHT y 
KENTON J. STANFIELD, muertos ambos en el laberinto de cristal edificado por 
los venusianos en la MESETA DE ERYX. 

In the Walls of Eryox. 


Cthulhu. El más famoso de los dioses creados por Lovecraft. Junto con su 
progenie y el resto de ANCIANOS, descendió del espacio mucho antes de que el 
hombre poblara la Tierra y habitó en la ciclópea ciudad de R'LYEH, donde tras 
entablar guerra con los PRIMIGENIOS aguarda, dormido, su liberación en el 
momento en que las estrellas se alineen adecuadamente. 

Pocos son los que le han podido ver y le describen como «Una enorme 
figura, vagamente antropoidea, con piel verdosa y cubierta de escamas, 
enormes garras, alas de dragón y cabeza en forma de pulpo». Se trataría de una 
criatura ciclópea de varias millas de tamaño. 

Entre sus seguidores se cuentan los practicantes del CuLTrO DE CTHULHU, la 
PROGENIE ESTELAR DE CTHULHU O semilla estelar y los PROFUNDOS, aunque 
cualquier adorador de los Ancianos tiene, necesariamente, que adorar a 
Cthulhu. 

Sus intenciones con respecto a la humanidad no están claras. Si bien CASTRO 
menciona que traerá el caos, la destrucción y el asesinato, otros, como los 
habitantes de XINAIÁN hablan de él como un dios de armonía universal. El 
hecho de que en la obra de Lovecraft los adoradores de Cthulhu sean siempre 
gente de bajo nivel intelectual y cultural complica mucho conocer, en realidad, 
quién es este dios y qué pretende de los humanos. 

Respecto a su origen, Derleth en su H.P.L.: A Memotir recoge la opinión de 
Douglas Webster quien decía que Lovecraft pudo haber tomado el nombre de 


la mitología irlandesa donde existe una criatura llamada Tuthoolin. 

Cuarta dimensión. «Reflejo de ciertas cosas limitadas de nuestro propio 
entorno terrestre dentro de una dirección espacial ajena y normalmente 
inaccesible [...] mundo fragmentario, intangible y heterogéneo, una serie de 
procesos aparentemente desconectados pero mezclados indistintamente ente 
s1.» 

Para Lovecraft la cuarta dimensión se trataría de algo totalmente diferente a 
lo descrito por la física, un mundo sometido a leyes geométricas no 
euclidianas, con una física tan diferente de la nuestra que el tiempo no existiría 
y, por tanto, la muerte no podría alcanzar a los humanos. 

The Trap. 


Cubo de Cristal. Cubo energético diseñado por los VERMIFORMES para salvar 
las enormes distancias del espacio y explorar éste. Una vez activado por la 
presencia de algún ser vivo, el cubo crea un puente etérico apresando al 
incauto en una trampa. Este es lanzado al planeta de los vermiformes, donde 
queda retenido mientras que un vermiforme es lanzando por el puente para 
ocupar el cuerpo del cautivo. Se trata de un mecanismo similar al empleado 
por la GRAN RAZA DE YTTH. 

De todos los cubos de cristal que los Vermiformes lanzaron al espacio muy 
pocos aterrizaron en planetas habitados y sólo uno cayó en la Tierra, en la 
época de la Gran Raza, su mayor antagonista, que comprendiendo el 
mecanismo y sabiendo que los vermiformes los reconocerían como un peligro 
al ver que también dominaban la teoría del viaje mental lo ocultaron, hasta que 
en el siglo xx el geólogo GEORGE CAMPBELL lo encontró en los bosques de 
Canadá, activándolo y avisando, de este modo, a los Vermiformes de la 
presencia en la Tierra de una nueva especie inteligente pero incauta. 

The Challenge from Beyond. 


Cultes des Goules. Libro de ficción escrito por el aristócrata francés COMTE 
D”ERLETTE, apodo de August Derleth. Se trata de una creación de Robert 
Bloch que aparece en gran cantidad de relatos. 

En algunos sitios se ha traducido erróneamente como «Cultos de los galos», 
cuando su verdadero significado es «Cultos de los gules». 


Culto de Cthulhu. Culto de antiguedad inimaginable cuyo testimonio nos 
llega a través de los textos de GEORGE (GGAMMELL ÁNGELL, donde recoge el 
testimonio que el viejo CASTRO prestó ante el detective LEGRASSE. 

Los practicantes de este culto, generalmente gente de baja clase, racialmente 
«extraños» y «degenerados». Confían en que un día la correcta alineación de las 
estrellas libere a su señor CTHULHU de su encierro en R'LYEH. Pues es la actual 
posición estelar la que le mantiene cautivo. Una vez que eso ocurra, liberará, 


no sólo a sus hordas, sino a los demás Ancianos para con ellos reclamar la 
Tierra y volver a gobernarla como hicieron antes de que el hombre la poblase. 

Castro dijo haber conocido el culto en la vieja China, si bien situaba su centro 
en la desconocida IREM. 

La celebración consiste en orglásticas danzas en torno a estatuillas que 
representan a Cthulhu, realizadas con un material traído por los Ancianos 
desde sus moradas originales en el espacio (METAL TuLu). Estas orgías parece 
que incluyen el sacrificio de seres humanos, si bien este extremo no pudo ser 
confirmado por la policía cuando intervino en Nueva Orleans contra la secta. 
De todos los adoradores de los Ancianos sólo es seguro que practican el 
sacrificio humano los miembros de la ORDEN ESOTÉRICA DEL Dios DAGON, en 
INNSMOUTH. Aunque allá donde los adoradores de Cthulhu están presentes 
comienza a desaparecer gente, lo que es demasiada coincidencia. 

El culto mo busca tanto la liberación de Cthulhu, ya que ésta depende 
exclusivamente de cuestiones cósmicas, como mantener vivo el recuerdo del 
Anciano. Estos seguidores obtendrán como recompensa participar en las 
nuevas formas de crimen, destrucción, holocausto y una nueva moral que 
Cthulhu y los suyos darán al mundo. 

Las esperanzas de los acólitos se resumen en el famoso salmo: «Phtnglui 
melw'nafh Cthulhu R”lyeh wgab'nagl fhtagn» (En su morada de R”lyeh, 
Cthulhu muerto aguarda soñando). 


Curwen, Eliza. Esposa de JoserH CURWEN. Tras la muerte de éste y viendo 
la insoportable vergúenza y el oprobio que se cernía sobre el apellido de su 
marido, recuperó, con alivio personal y familiar, su nombre de soletera: ELIZA 
TILLINGHAST, pasando también su apellido a la hija que había tenido con 
Curwen: ANN PoTTER “TILLINGHAST. 

Su matrimonio con Curwen fue forzado por el padre de ésta, que trabajaba 
como capitán de barco para él. Ella estaba prometida con EZRA WEEDEN. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Curwen, Joseph. Alquimista, nigromante y hombre siniestro. Nacido en 
SALEM, en 1662. A los quince años viaja por Inglaterra y Asia, regresando a 
Salem convertido en todo en un caballero inglés y comenzando a relacionarse 
con los círculos de brujería de la ciudad, especialmente con SIMON ORNE y 
EDwARD HUTCHINSON. Llegando a participar en un aquelarre donde recibe la 
marca del diablo según atestiguó HEPZIBAH LAwWSON. 

Cuando comenzaron los Juicios POR BRUJERÍA abandona Salem, para 
instalarse en Providence, donde logra el status de prohombre al participar en 
importantes obras públicas como el Puente Grande o la Colony House. Pero 
pronto sus actividades nocturnas tanto en su mansión de Olney Court como 
en su granja de Pawtuxet hacen que la comunidad recele de él. 


Su biblioteca es famosa tanto por contener los libros habituales de un caballero 
y hombre cultivado, como por estar ricamente dotada de fondos extraños sobre 
alquimia y magia. 

Con todo, se mostró un hábil comerciante obteniendo importantes 
monopolios —canela, pimienta negra y salitre— que le aseguraron una 
holgada posición económica y una considerable influencia en la comunidad, 
comerciando también con esclavos, hierro, algodón, lana, sal, índigo, papel.... 
Su nombre cada vez era más detestado y su compañía no era frecuentada por 
nadie que quisiese hacerse respetar. La peculiaridad de que parecía no 
envejecer no ayudaba a mejorar su imagen. 

Por este motivo decide contraer matrimonio con ELIZA "TILLINGHAST, hija de 
uno de sus capitanes, a quien fuerza a entregarle a su hija, rompiendo el 
compromiso que ésta tenía con Ezra WEEDEN y ganándose la enemistad de 
éste para siempre. Á partir de entonces Weeden y su colega ELEAZAR SMITH 
espiarán a Curwen y serán los principales artífices de su caída en 1771, cuando 
convencen a James MATHEWSON y otros prohombres de la gravedad y la 
peligrosidad de las actividades de Curwen. Con un contingente de cien 
hombres asaltan su granja de Pawtuxet y ponen fin a su vida. 

Pero en el siglo xx los estudios de su descendiente CHARLES DEXTER WARD 
traen de nuevo a Curwen al mundo. El quince de abril de 1927 «oculto tras la 
identidad del Docror ALLEN» acaba matando a Ward y suplantado su 
identidad, aprovechando el gran parecido entre ambos. El engaño es 
descubierto por el Docror WiLLer médico de los Ward y él acaba 
definitivamente con Curwen el trece de abril de 1928. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Czanek, Joe. Rufián que trató de robar en la casa del VIEJO TERRIBLE, esa 
noche encontró la muerte en misteriosas circunstancias. 
The Terrible Old Man. 


) 


D”Erlette, Comte. Autor del libro Cultes des Goules. Se trataba del apodo de 
August Derleth, otorgado en honor a la historia que él mismo contaba de 
haber tenido un antepasado aristócrata en Francia. 


Daalbergen. Villorrio situado en las Montañas Ramapo, Nueva York, donde 
ocurren los acontecimientos de Two Black Bottles. 
Two Black Bottles. 


Daemonolatreia. "Texto escrito por el demonólogo francés Nicolás Remy 
(1530-1612), fiscal del Tribunal Supremo de Lorena. Famoso por decir que 
había sido el inductor de la ejecución en la hoguera de más de novecientas 
brujas. 

Aunque lo menciona en The Festival, fue años después de haber escrito la 
narración cuando Lovecraft pudo hacerse con la traducción inglesa del texto. 

The Festival. 


Dagon. Entidad menor, servidora de CTHULHU a quien adoran los 
PROFUNDOS y algunos humanos, tiene su pareja en MADRE HIDRA. 

En ocasiones, aparece descrito como un Profundo de gran tamaño, lo que ha 
llevado a algunos estudiosos a pensar que, tanto él como su pareja, no son más 
que títulos otorgados a los Profundos de mayor tamaño. Apareciendo en otras 
ocasiones como un gran banco de niebla. 

Su culto es milenario, aparece citado en las Sagradas Escrituras como dios de 
los Filisteos, en cuyo templo se depositó el Arca de la Alianza cuyo poder 
derribaba todas las noches la estatua de Dagon. También, según las últimas 
revelaciones se le rendía culto en Mesopotamia y Asiria, relacionando a este 
dios con las tormentas. 

Lovecraft habla de un culto aún más viejo. Encontrándose trazas de él entre 
los aborígenes de la Polinesia y de las islas perdidas del Pacífico, como aquellas 


que visitó el capitán OBED MARSH de INNSMOUTH. 
Dagon. 
The Shadow over Innsmonth. 


Dahabea. Nativo de Madagascar, secuestrado por el capitán MANUEL 
RueLLo. Su liberación se produjo una vez que fue hallado junto a JoHn GRIGSS 
y a HENRY JOHNS encadenado en una choza en el ártico. Tras su liberación llegó 
a ser Rey de Madagascar, por lo que debía tratarse de un miembro de la 
realeza. 

The Mysterious Ship. 


Dalton, James. Gobernador del Estado de California. Fue el responsable de 
nombramiento del doctor ALFRED CLARENDON como director médico de San 
Quintín, antes de la crisis de la FIEBRE NEGRA. 

Tras ver el extraño comportamiento de su amigo Clarendon y como éste se 
oponía a la boda de su hermana Georgina con Dalton, éste descubre la locura 
de Clarendon y la siniestra influencia a la que su ayudante SURAMA le tenía 
sometido. 

The Last Tesz. 


Danforth. Uno de los estudiantes que componían la [EXPEDICIÓN 
MISKATONIC de 1930 a la Antártida. Como piloto acompaña al profesor DYER 
en su exploración de las altas montañas cercanas al malogrado campamento de 
Lake y Arwoob. Encontrando tras la muralla de piedra la milenaria y 
abandonada urbe de los PRIMIGENIOS. 

Durante su huida de la ciudad Danforth vio algo que nunca se atrevió a 
confesar y que destrozó, totalmente, su estabilidad psíquica, pero a lo que se 
refiere con frases como «los sólidos sin ventanas y cinco dimensiones», «el 
cilindro indescriptible», «el faro arcaico», «YOG-SOTHOTH», «la primitiva gelatina 
blanca», «el color ajeno al espacio», «las alas», «los ojos en la oscuridad», «la 
escalera a la luna», «el original, eterno e inmortal». 

At the Mountains of Madness. 


Darohs. Insecto natural de Venus. 
In the Walls of Eryox. 


Davenport, Eli. Autor de una rara monografía sobre el folklore de Vermont 
que reúne material oral anterior a 1839 y que es consultado por el PROFESOR 
WILLMARTH. A raíz de ello publica una serie de artículos en la prensa que son 
leídos por GEORGE AKELEY quien revela a Willmarth la existencia de los Mi- 
Go. 


The Whisperer in the Darkness. 


Davis, Audrey. Esposa de WALKER Davis, contagiada por éste de su miedo a 
las serpientes y la creencia de que el dios YIG vendría a por ella tras haber 
matado varias serpientes de cascabel que descubrió en su finca, acabó aterrada 
y desquiciada. 

En la noche de "Todos los Santos, su casa fue invadida por gran cantidad de 
crótalos. Audrey pensando que la gran sombra que veía moverse en la 
oscuridad era el propio dios Yig, descargó con furia su hacha sobre él. En 
realidad, se trataba de su marido. 

Fue encontrada al día siguiente por SALLY COMPTON en un lamentable estado, 
sin proferir apenas palabras, sólo silbidos y con la piel cubierta de motas. 

Falleció al poco tiempo en el asilo de Guthrie, pero antes dio a luz tres hijos 
deformes: la PROGENIE Davis. 


The Curse of Yig. 


Davis, Progenie. Descendencia de WALKER Y AUDREY DAvIs, nacida tras que 
ésta asesinase a su marido en la noche de "Todos los Santos. Dos de los hijos 
fallecieron pronto, pero el tercero vivió muchos años en el asilo Guthrie al 
cuidado del DOCTOR MCNEILL. 

Se trataba de unos seres híbridos entre serpientes y humanos, de piel escamosa 
y moteada, cabeza plana, ojos pequeños y hundidos. Incapaces de articular 
palabra más allá de simples siseos e incapaces de tenerse en pie a pesar de su 
parecido con los hombres. Solo podían reptar sobre su panza. 

The Curse of Yig. 


Davis, Walker. Colono natural de Arkansas. Junto a su mujer Audrey se 
asentó en las tierras de BINGER, Oklahoma. Walker no tenía más 
excentricidades que un temor insuperable hacia las serpientes, producido por 
una profecía realizada en su niñez anunciándole que su muerte se produciría por 
culpa de estos reptiles. El traslado a Oklahoma y la convivencia con las leyendas 
del dios serpiente, YIG, no hicieron más que empeorar su miedo que además 
contagió a su esposa. La noche en que su casa fue invadida por una legión de 
crótalos, su mujer le asesinó a hachazos pensando que se trataba de la 
encarnación del dios Yig, 

The Curse of Yig. 


De la Poer, Alfred. Hijo del SEÑOR DE LA POÉR. Durante su destino a 
Europa, en la 1* G.M., resulta gravemente mutilado y conoce al CAPITÁN 
EDWARD NORRYs, cuya familia custodiaba el PRIORATO DE EXHAM, antigua 
residencia en el continente de la FamiLia De La PorEr. Por lo que recoge gran 
cantidad de información sobre sus antepasados, que transmite a su padre, 
avivando el interés de éste por el pasado familiar. 

The Rats in the Walls. 


De la Poer, Familia. Familia de la aristocracia inglesa (Delapore en la rama 
americana) que habitó el PRIORATO DE ExHAM tras obtener en 1.261 la 
prebenda sobre esas propiedades de manos de Enrique III. Hasta entonces la 
familia del, recién nombrado, Barón de Exham ——Gilbert de la Poet— no 
contaba en su haber con ninguna historia escabrosa mi ningún rumor sobre 
secretos vergonzosos. Sin embargo, en 1307 un De la Poer aparece 
mencionado como «un maldito de Dios». La fama de la familia empeora con el 
tiempo, avivada por las desapariciones de aldeanos. 

Se hablaba de un culto secreto, presidido por el cabeza de familia, que podría 
remontarse en el tiempo a épocas romanas, celtas e incluso anteriores. Aunque 
nadie podía probar nada ni dar datos concretos sobre los rituales llevados a 
cabo. 


El final de los De la Poer en Inglaterra llegó en el siglo xvH, con la violencia 
desatada por WALTER DE LA Pork, tercer hijo del barón, que, tras asesinar a 
todos los miembros de la familia, huye a América con la complacencia de las 
autoridades inglesas que no mostraron demasiado interés en castigarle. 

A partir de ahí, la historia de los De la Poer se convierte en la de los 
DELAPORE y transcurre sin mayores escándalos y al margen de la tradición 
inglesa hasta que, en el siglo xx, el último de los Delapore decide comprar la 
antigua propiedad y restaurartla. 

Al perderse en un incendio, durante la Guerra Civil, un sobre sellado y 
cerrado que cada miembro mayor y varón de la familia recibía de su antecesor 
y en el que se consignaba la verdad de la familia, los Delapore americanos 
vivían en la ignorancia sobre su origen inglés y su terrible secreto. 

The Rats in the Walls. 


De la Poer, Gilbert. Primer barón de Exham, a quien Enrique 111 concede 
los derechos del PRIORATO DE EXHAM. 
The Rats in the Walls. 


De la Poer, Señor. Narrador de The Rats in the Walls, último miembro de la 
Famiia DE La PoÉR. Nacido en 1863 en Virginia. Tras la Guerra Civil la 
familia se traslada a Bolton, Massachusetts, donde consigue el éxito como 
hombre de negocios. 

Tras, tras la muerte de su hijo ALFRED en la 1% Guerra Mundial, decide 
regresar a la Inglaterra de sus antepasados. Para lo que 1921 compra el 
PRIORATO DE ExHAM y lo restaura, mudándose a él en 1923. Poniendo fin, de 
este modo, a vatios siglos de abandono del lugar y de una Inglaterra sin ningún 
De la Poer. 

Falleció internado en el manicomio de Hanwell, tras descender a los 
subterráneos del priorato y descubrir el secreto de su familia. 

The Rats in the Walls. 


De la Poer, Walter. Tercer hijo del último Barón de Exham. Tras descubrir 
el secreto de su familia decide, en pleno siglo xvI1, asesinar a toda su familia: su 
padre y sus cinco hermanos. Con la complacencia y casi agradecimiento de los 
habitantes, vecinos y autoridades, se muda a Virginia fundando la FAMILIA 
DELAPORE. 

A pesar de este acto de violencia asesina, quienes le conocían la describen 
como un caballero cortés en extremo, delicado y con gran concepto del honor. 

The Rats in the Walls. 


De Marigny, Etienne-Laurent. Ciudadano de Nueva Orleans. Experto 
ocultista y amigo de RANDOLPH CARTER. Ambos se conocieron durante la 1 
Guerra Mundial en Francia y de Marigny le mostró los secretos antiguos de la 
ciudad de Bayona y sus catacumbas. 


Tras la desaparición de Carter, se celebra en su casa de Nueva Orleans la 
reunión para ver qué se hace con la herencia del desaparecido, de la que es 
albacea. A ella acuden SwAMI CHANDRAPUTRA, WARD PHILLIPS y ErNesT B. 
ASPINWALL. En la reunión descubren que Carter aún está vivo, aunque no en 
forma humana, y Aspinwall acaba muerto por lo que ve bajo la máscara de 
Chandraputra. 

En su despacho conserva un extraño reloj de gran tamaño y con forma de 
ataúd cuyas agujas marcan un tiempo de forma ajena a cualquier sistema de 
cómputo conocido. Se trata de un artilugio de los MI-Go que, de alguna manera 
no especificada, llegó a sus manos. 

El personaje está basado en E. Hoffman Price (1898-1989), amigo de 
Lovecraft, con quien éste conversó veinticinco horas seguidas, el día que se 
conocieron. 


De Vermis Misteriis. Obra ficticia, escrita por LubviG Prim. Su título 
significa Los misterios del gusano. Robert Bloch inventó el nombre en inglés y el 
autor, Lovecraft lo tradujo al latín y Bloch lo utilizó, en The Shambler from the 
Stars, porque sonaba mucho mejor. Lovecraft lo retomó en The Haunter of the 
Dark, donde se menciona que el libro contiene encantamientos e invocaciones, 
una de las cuales acaba trayendo a este mundo la entidad que devora al 
protagonista. 

La obra fue escrita por Ludvig Prinn, mientras estaba en prisión en Bruselas y 
aguardaba su sentencia de muerte por practicar la brujería. Fue publicado en 
Colonia al año siguiente de la muerte del autor, cayendo sobre el texto la 
inmediata prohibición. Si bien su circulación ya había comenzado. De todas las 
versiones que se pueden encontrar sólo se puede considerar auténtica la latina. 

Dee, John. Matemático, geógrafo y astrónomo nacido en 1527 y fallecido en 
1609. Llegó a ser asesor de la reina Isabel I de Inglaterra. Junto a estas ciencias 
cultivó la astrología, su afición a trazar horóscopos le costó incluso un arresto, 
la alquimia, la adivinación y la ciencia hermética. A pesar de lo cual jamás 
abandonó las creencias cristianas donde se mantenía en un plano platónico- 
pitagórico opuesto a la pragmática aristotélica. 

Buscó formas alternativas de conocimiento, que le llevaron a tratar de 
contactar con ángeles —cabalística angelical ejercida por medio de las 
matemáticas que para él eran el lenguaje divino— o la utilización de la bola de 
cristal, llegando en esta faceta a formar pareja «artístico-espiritual» con Edward 
Kelly, a quien el ángel Uriel le reveló que todos los hombres debían compartir 
a sus mujeres, algo que a Dee no le gustó mucho. "Todas sus «expediciones» 
espiritistas y paranormales eran realizadas desde la más extrema piedad 
cristiana. 

También destacó como inventor y por sus contribuciones a la ciencia y 
técnica de la navegación que, sin duda, ayudaron al auge de Inglaterra como 


potencia naval, se le considera el primer autor en utilizar el término 
«Imperio inglés». 

Sus textos e ideas aún influyen y son estudiadas por los movimientos 
herméticos que se pueden encontrar por toda Europa e, incluso, se le 
menciona como posible miembro de la orden Rosacruz, aunque no hay 
evidencia alguna respecto a su pertenencia. 

Lovecraft tomó a John Dee como el ocultista inglés que tradujo el 
NECRONOMICÓN. Algunos autores sugieren que lo hizo debido a que Dee es 
apuntado como uno de los posibles autores materiales del famoso Manuscrito 
Voynich. Sin embargo, no tenemos constancia de que Lovecraft conociese 
dicho manuscrito encontrado en 1912. En realidad, la idea de una versión 
latina del Necronomicón traducida por Dee no fue de Lovecraft, sino de E B. 
Long que la introdujo en su relato The Space-Eater. 


Delapore, Familia. FamiLIa De La PoER. 
The Rats in the Walls. 


Delíah. Criada negra de la familia Russy (ANTOINE Y DENIS) en RIVERSIDE. 
Medusas Cotl, 


Demonio del Valle. Encarnación de la memoria, debido a sus muchos años 
de vida. Se encarga de revelar la verdad sobre los constructores de las ruinas 
del VALLE DE NIs, aunque ni él está seguro de ello debido a la antigúedad de 
esas ruinas. 

Menor). 


Demonios necrófagos. GULES. 
The Nameless City. 


Derby, Asenath. ASENATH WAITE. 
The Thing on the Doorstep. 


Derby, Edward Pickman. Poeta de gran talento, ojos azules, cabello rubio, 
voz blanda y aspecto infantil que se correspondía con su debilidad de carácter. 

Fue esa debilidad de espíritu, lo que hizo que AsenAaTH DerBY —Asenath 
Waite de soltera— se fijase en él y se casase. Un grave error teniendo en cuenta 
que ella era una de los Waite de INNSMOUTH. 

La relación se vuelve insostenible a medida que se ve que lo que en principio 
era la unión entre dos temperamentos artísticos y conocedores profundos de 
lo oculto era, en verdad, una relación parasitaria de Asenath sobre Derby. 

Los frecuentes cambios de personalidad de éste alarman a su único y mejor 
amigo, DANIEL UPTON, quien oye la confesión de Derby en un accidentado 
regreso desde Chesuncook, Maine. 


Asenath domina un tipo especial de magia y logra introducir su mente en el 
cuerpo de Derby, enviando la de su marido al de ella. Su intención es quedarse 
de forma definitiva en el cuerpo de su marido. Eso explica los cambios de 
personalidad en los que el pusilánime Derby se presenta al mundo como un 
ser agresivo y lleno de energía. 

Con el tiempo Derby intenta frenar a su perversa mujer. Pero es muy tarde y 
hay algo más, ella tampoco es Asenath, sino su padre, Ephraim Waite. 
Finalmente, éste logra arrebatar el cuerpo al poeta, es por ello que Daniel 
Upton en una de las más dramáticas frases de Lovecraft le mete seis balas en la 
cabeza cuando aquél está recluido en un manicomio. 

The Thing on the Doorstep. 


Desrochers. Inquilino de la Casa de la Bruja, ocupa la habitación que está 
debajo de la de WALTER GILMAN. 
The Dreams in the Witch House. 


Devoradores de cadáveres. GULs. 
Dholes. BHOoLEs. 
Dioses de la Tierra. GRANDES DIOSES. 


Dobbs. Criado del poeta, ciego, mudo y sordo, RICHARD BLAKE. Por alguna 
razón, no del todo aclarada abandona totalmente aterrado la mansión Tanner 
que compartía con aquél. Cuando el DOCTOR MOREHOUSE, alarmado por el 
estado de éste, entra en la casa encuentra a Blake muerto con una expresión de 
indescriptible terror en el rostro. 

Deaf, Dumb and Blind. 


Dobson, Señor. Rector de la ciudad de MAINVILLE y padre de la SEÑORITA 
Dobson, a quien el difunto Joseph Burns con ayuda de FrANcIS BURNS y del 
señor Bell, secuestran el día del funeral de Burns. Solo la intervención de KinG 
JoHn, avisado por la hija de Dobson, supuso el fin del caso. 

The Mystery of Graver-Yard. 


Dobson, Señorita. Hija del rRecror Dosson. Ante el chantaje del SEÑOR 
BELL a cambio de revelarle el paradero de su desaparecido padre, llama a 
KinG JoHn, famoso detective del oeste, quien logra desvelar el misterio del 
secuestro de su padre, orquestado por el difunto JosePH BURNS. 

The Mystery of Graver-Yard. 


Dombrowski. Patrón de la Casa de la Bruja, convertida en una pensión 
barata infestada de inmigrantes. “Tras la muerte de WALTER GILMAN, 
Dombrowski se traslada con todos sus clientes a un edificio menos siniestro. 


The Dreams in the Witch Honse. 


Donnelly, Ignatius. Escritor, abogado y político estadounidense (1831- 
1901). Famoso por haber creado una comunidad utópica en Minnesota — 
Nininger— cuyo fracaso le llevó a la vida política. 

Fue el primer gobernador de Minnesota, reelegido dos veces. Congresista 
por el Partido Republicado, ferviente defensor del sufragio femenino y la 
abolición de la esclavitud. Lo que, junto a sus ideas sobre la necesidad de 
extender la educación a todos, le hizo ser considerado un radical peligroso. 

Al margen de esto, saltó a la fama por sus estudios sobre historia, 
especialmente por haber lanzado la teoría de que el verdadero autor de las 
obras de Shakespeare era Sir Francis Bacon y por sus ideas sobre la Atlántida 
como la civilización madre de todas las demás. 

Dorieb. Dios o Semidiós, gobernador de CATHURIA. Su palacio tiene techos 
de oro, columnas de azur y rubí, bajo los suelos de cristal se puede ver fluir el 
Río NarG. 

The White Ship. 


Douglas, J. B. Capitán del bergantín Arkham, uno de los barcos de la 
EXPEDICIÓN MISKATONIC a la Antártida en 1930, financiada por la FUNDACIÓN 
NATHANIEL DERBY PICKMAN. 

At the Mountains of Madness. 


Dow, Johny. Tonto del pueblo de Stillwater, había trabajado como ayudante 
de HENRY “THORNDIKE, por lo que conocía sus experimentos con el líquido 
embalsamador. Es uno de los principales propaladores de la historia de que, 
tanto “Thorndike como “Tom SPRAGUE, fueron enterrados vivos y que SOPHIE 
SPRAGUE lo sabía. Por eso ronda por el cementerio hablando con sus tumbas y 
acosa a la vieja Sophie, advirtiéndole que algún día los dos difuntos volverán a 
por ella. 

The horror in the Burying-Ground. 


Du Nord, Gaspard. Supuesto traductor del LIBRO DE KEIBÓN, aparece 
mencionado en la carta de 1935 donde Lovecraft autoriza a Robert Bloch a 
matarle como desee en The Shambler from the Stars. 


Dudley, Jervas. Soñador y visionario narrador del relato The Tomb. Como 
ocurre con la mayoría de los personajes de Lovecraft, la fortuna de su familia y 
su carácter tendente al estudio y la abstracción le alejaron del mundo del 
trabajo y los negocios, permitiéndole, desde niño, consagrarse al estudio de los 
raros volúmenes que se conservaban en la casa familiar. 

Su solitario deambular le lleva a descubrir la “TUMBA DE LOS HYDE. Una antigua 
y lustrosa familia ya desaparecida, sobre la que corrían los más desagradables 
rumores de ceremonias y cultos innombrables. 


Jervas, obsesionado con la antiguedad y el misterio de la tumba, comienza su 
investigación. Descubriendo que su propia familia guardaba parentesco con los 
extintos Hyde. Lo que acrecentó aún más su interés por entrar en la tumba. Á 
medida que se aproximaba a ella su forma de actuar y su temperamento iban 
cambiando, creando preocupación en cuantos le conocían. 

Es encontrado en un grave estado alucinatorio y conducido a un asilo mental, 
donde su padre le comunica que, contrariamente a lo que él cree, jamás llegó a 
penetrar en el interior del sepulcro de los Hyde. Hiram su fiel criado logró 
forzar el candado, encontrando, en el interior, un sepulcro con el hombre 
Jervas Hyde grabado en él. Le prometió al señor Jervas Dudley que allí sería 
enterrado. 

The Tomb. 


Dunwich. Pueblo ficticio situado ¡por Lovecraft en el centro de 
Massachusetts y limitado al norte por el río Miskatonic. Llegar a él no es fácil, 
pues no está señalizado, pero uno puede hacerlo si en la falda del pico 
Aylesbuty «toma el desvío equivocado». 

Fundada en torno a 1692 por familias que habían huido de los Juicios DE 
Brujería de SALEM. Sus habitantes son paletos de la clase más decadente que 
uno se pueda imaginar, fruto del aislamiento y la consanguineidad, ignorantes 
hasta extremos en que cualquier bestialidad es posible atribuírsela. De toda la 
obra de Lovecraft, y sin contar a los híbridos de Innsmouth, son los seres 
humanos más degenerados que éste concibe. 

No son extrañas las prácticas de brujería, magia y todo tipo de sacrificios, 
especialmente en los círculos de piedra indios situados en lo alto de las 
montañas. 

Tras la entrada en la 1* Guerra Mundial de los EEUU el número de alistados 
fue tan bajo que las autoridades enviaron una comisión a investigarlo, sacando 
a la luz en un informe el detestable y asombroso nivel de decadencia al que 
había llegado el pueblo. 

Lovecraft inventó Dunwich tras un viaje al centro de Massachusetts que hizo 
en el verano de 1928, en el que a pie o en tren visitó Wilbraham, Hampden y 
Monson. 

Lovecraft pudo haber sacado el nombre de Dunwich del relato de Arthur 
Machen El Terror, quien a su vez lo habría tomado del poema By the North Sea 
del poeta Algernon Swinburne que cantaba a las erosionadas ruinas de la 
verdadera Dunwich. Ciudad inglesa que floreció durante la Edad Media y fue 
engullida por las aguas del Mar del Norte y cuyas ruinas aún pueden verse a 
ciento veinte millas al norte de Londres, entre Ipswich y Great Yarmouth. 

The Dunwich Horror. 


Dyer, Profesor William. Profesor y geólogo en la UNIVERSIDAD DE 
MISKATONIC. Es uno de los integrantes de la expedición de esta universidad a la 


Antártida en 1930. "Tras el desastre de la sub-expedición de los profesores 
LAKE y ATWOOD se dirige a su campamento, con parte del equipo, para 
descubrir lo qué había pasado. Posteriormente, acompañado del ¡joven 
DANFORTH explora las cercanas montañas de altura superior al Everest. Tras 
ellas encuentran la ciudad de los PRIMIGENIOS, aterrizando y explorándola. En 
sus esculturas y sus pinturas, descubre la historia ignorada de esta raza 
prehumana y extraterrestre. 

Dyer vuelve a aparecer como geólogo en The Shadow out of Time, siendo uno 
de los que acompaña al PROFESOR PEASLEE al oeste de Australia para investigar 
los rumores de una gran ciudad bajo las arenas del desierto. 

El nombre completo de Dyer no aparece en el relato antártico, sino que es 


mencionado en The Shadow over Innsmouth. 
At the Mountains of Madness. 
The Shadow out of Time. 


Dylath-Leen. Ciudad de altas y negras torres de basalto, con calles también, 
negras y poco acogedoras a orillas del Mar del Sur, junto a la desembocadura 
del RÍO SKar, en las TIERRAS DEL SUEÑO. 

La ciudad tiene mala fama por ser el lugar de comercio de los mercaderes de 
las GALERAS NEGRAS que ofrecen rubís a cambio de esclavos negros de Parg, 

A ella llega RANDOLPH CARTER tras dejar ULTHAR en su búsqueda de KADATH. 
Al hacer preguntas en las tabernas todos le indican que contacte con los 
mercaderes de las Galeras Negras, en una de las cuales acaba secuestrado. 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Diwght Frederick N. CrYSTAL COMPANY. 
In the Walls of Eryo. 


Eb. Ib. 
At the Mountains of Madness. 


Eibón, Libro de. Libro ficticio, creado por Clark Ashton Smith y utilizado 
con frecuencia por Lovecraft. 

Eibón era un mago hiperbóreo que aparece en la serie de relatos de espada y 
brujería escritos por Smith en los años treinta. También aparece citado como 
Líber Ibonis. 

La traducción del libro corresponde a un tal Gaspard du Nord que se 
menciona como uno de los testigos de la carta en la que Lovecraft autoriza a 
Robert Bloch a matarle, como quiera, en The Shambler from the Stars. 


Ellery, Profesor. Profesor de química en la UNIVERSIDAD DE MISKATONIC. 
Analiza la estatua de un PRIMIGENIO que WALTER GGILMAN encuentra en su 
habitación. Descubriendo que está realizada en una aleación de platino, hierro, 
teluro y tres elementos desconocidos que no encajan en los huecos vacíos de la 
tabla periódica. Posteriormente expone el objeto en el museo de la 
Universidad sin que nadie lo reconozca. 

The Dreams in the Witch House. 


Elliot, Matt. Primer oficial de uno de los barcos del CAPITÁN OBED MARSH, 
el Sumatra Queen. 

Conociendo los tratos de los nativos con los PROFUNDOS y de aquéllos con 
Marsh, Matt comienza poco a poco a oponerse a ello y desea que Marsh se 
aleje de aquella isla, sin obtener éxito alguno en sus ruegos. 

Cuando Marsh lleva el culto de los Profundos a InNsmOUTH, Matt trata de 
impedirlo teniendo largas conversaciones con el sacerdote local y oponiéndose 
a la venta del templo masónico del pueblo para la construcción de la ORDEN 
ESOTÉRICA DEL Dios DAGON. A principios de la década de los cuarenta Elliot 
desapatece. 

The Shadow over Innsmouth. 


Elliot-Scott, William. Famoso miembro de la Sociedad Teosófica 
(TeosoríA). Al igual que ¡james CHURCHWARD se hizo famoso por sus teorías 
sobre continentes perdidos, acerca de los cuales escribió dos famosos textos 
The Story of Atlantis y The Lost Lemuria, ambos bajo la influencia de The Secret 
Doctrine de Madame Blavatsky. Elliot-Scott realizó mapas sobre las diferentes 
tierras emergidas, que son muy apreciados por los ocultistas y los creyentes en 
la Atlántida o en LEMURIA, pero que no tiene mayor validez científica. 


Lovecraft lo menciona junto a Churchward o a Blavatsky cuando trata de 
crear sus atmósferas de opresión cósmica y vértigo temporal al amparo de 
antiguas tierras que un día albergaron vida desconocida para el hombre. 


Ellston Beach. Pueblo costero donde el pintor narrador de The Night Ocean 
alquila un bungaló para descansar y comienza a tener una peculiar relación con 
el océano que le produce ensoñaciones y reminiscencias extrañas. 

The Night Ocean. 


Elton, Basil. Guardián del Faro de la Punta del Norte, cerca de KINGSPORT. 
Un día, cansado de su trabajo decide embarcar en la NAveE BLANCA y recorrer 
las "TIERRAS DEL SUEÑO. Obliga al capitán de la nave a dirigirse hacia mares 
ignotos, a la búsqueda de la Tierra de la Esperanza: CATHURIA, lo que provoca 
el hundimiento de la nave. Basil despierta al pie del faro con su luz apagada y 
en las aguas los restos de un naufragio, cuando baja a verlos descubre un trozo 
de madera blanca. 

The W bite Ship. 


Elwood, Frank. Estudiante de la UNIVERSIDAD DE MISKATONIC, cuya 
pobreza le forzó a alquilar una habitación en la casa que otrora ocupase la 
vieja Keziam Mason. Una noche de estudio, angustiado por ciertos 
problemas matemáticos que no lograba resolver, decide pedir ayuda a 
WALTER GILMAN, mucho más diestro en esos asuntos. Á partir de entonces, 
surge una relación entre los dos jóvenes, especialmente cuando Gilman le 
cuenta sus extrañas pesadillas y cómo, a través de éstas, se ve proyectado a 
diferentes partes de la ciudad en compañía de la bruja Keziah Mason. 
Elwood, preocupado, le ofrece su habitación y parece que los sueños de 
Gilman mejoran. 

La noche en que Keziah Mason va a por Gilman, Elwood presencia su 
muerte a manos de BROWN JENKINS. 

The Dreams in the Witch Honse. 


Eryx. Alta y extensa meseta en el planeta Venus, también llamada Altura 
Eryciana, explorada, antes del primer aterrizaje humano, desde el aíte por 
un tal Matsugawa. 

Los hombres-lagarto de Venus construyen allí una misteriosa trampa de 
muros de cristal, con la que logran capturar a los mineros que se adentran en 
busca de los valiosos cristales energéticos de Venus que para los nativos sólo 
tienen un uso religioso. 

In the Walls of Eryox. 


Exham, Priorato de. Propiedad de la FamiLia De La PorEr. Deshabitado, 
desde el siglo xvI hasta el siglo xx, cuando el descendiente americano de la 
familia se lo compra a los Nottys y la restaura. 


Bajo sus edificios se encuentra un mundo subterráneo habitado por una raza 
de ratas y de híbridos humanos —miembros del clan De la Poer— que 
practican el canibalismo desde mucho antes de que Britania fuese invadida por 


los tomanos. 
The Rats in the Walls. 


Exteriores. Denominación que HENRY AKELEY da a los Mi-Go en sus cartas 


a ALBERT WILLMARTH. 
The Whisperer in the Darkness. 


Farnoth. Mosca natural de Venus. 
In the Walls of Eryox. 


Feeney, Francis X. Miembro de la SECTrA DEL SABER ESTELAR que confesó 


cuanto sabía de ésta ante el PADRE O”MALLEY justo antes de morir. 
The Haunter of the Dark. 


Fehnam. Pueblo ficticio, situado en Maine, donde Lovecraft y C. M. Eddy Jr. 


ubican parte de los acontecimientos de The Loved Dead y Deaf, Dumb and Blind. 
The Loved Dead. 
Deaf, Dumb and Blind. 


Feldon, Arthur. Superintendente de la mina N? 3 que la compañía TLAXCALA 
MINING COMPANY poseía en México. Huyó de ésta llevándose importante 
documentación de la compañía, por lo que se encarga al narrador de The 
Electric Executioner su captuta. 

Feldon fallece en extrañas circunstancias, su muerte fue presenciada en un 
tren, pero su cuerpo apareció en las montañas, de las que parecía no haber 
salido, tras probar consigo mismo el VERDUGO ELÉCTRICO. Una máquina que 


había inventado para facilitar las ejecuciones y hacerlas más humanitarias. 
The Electric Executioner. 


Fenner, Familia. Los vecinos más cercanos a la granja que Joseph CURWEN 
posee en Pawtuxet. Ellos son los que informan de las extrañas luces, voces y 
olores que surgen de ésta. 

Gracias a la correspondencia de unos de los hijos, contando lo ocurrido en abril 
de 1771 cuando la granja de Curwen fue asaltada, CHARLES DEXTER WARD pudo 
reconstruir los hechos. 

Los Fenner son una importante familia histórica de Rhode Island, entre 
cuyos miembros se cuenta un gobernador y un senador. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Fenton, Doctor. Director de la clínica donde es recluido JOE SLATER tras su 
juicio por asesinato. Á diferencia de los primeros médicos que trataron al 
recluso, Fenton encuentra el origen de sus fantasías en recuerdos inconexos y 
elaborados que, el paciente, tiene en cuentos y folklore oídos en su infancia. 

Al supervisar el tratamiento del interno tiene que oponerse a la actuación de 
uno de sus ayudantes que decide creer en las fantasías de Slater y pretende 
aplicarle una máquina de lectura mental: RADIO CÓSMICA O “TELEPÁTICA, lo que 
acaba produciendo la muerte del paciente. 

Beyond the Wall of Sleep. 


Ferenczy, Barón. Noble Transilvano, a quien CHARLES DEXTER WARD visita 
durante quince meses en su periplo europeo (1925-26). Su espectacular castillo 
estaba situado sobre la cima de una montaña y rodeado de oscuros bosques, al 
este de Rakus en Hungría, una zona que, tras la 1* Guerra Mundial, fue 
transferida a Rumania. 

El castillo era evitado por los lugareños debido a las leyendas y rumores que 
corrían sobre él, 

Cuando las autoridades rumanas, menos solícitas que las húngaras, 
comenzaron a hacer preguntas e indagaciones y la amenaza de una inspección 
oficial se hizo presente, el castillo fue misteriosamente volado en una «titánica 
explosión» falleciendo en ella su siniestro dueño. 

En realidad, el Barón Ferenczy no era otro que EDWARD HUTCHINSON, amigo 
y compañero de Joseph CURWEN en sus muchos años de práctica de la brujería, 
que llevaba casi siglo y medio oculto con esta identidad. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Fiebre Negra. Exótica enfermedad, que el DOCTOR CLARENDON y SURAMA 
sueltan en nuestro mundo, proveniente de algún tiempo pasado. 

Asoló el penal de San Quintín, con cuyos presos Clarendon experimentaba, y 
parte de San Francisco, antes de que el DOCTOR MILLER de Filadelfia aislase el 
suero para curatla. Pero él mismo reconoció que su suero era efectivo con 
todas las variantes salvo con la del Océano Pacífico que, a decir de Clarendon, 
es la verdadera Fiebre Negra liberada por Surama. 

The Last Tesz. 


Field, Naphthali. Propietario y ocupante de un sepulcro en el cementerio 
St. John de Providence que centra toda la atención de CHARLES DEXTER WARD 
en su búsqueda de la tumba de Joseph CURWEN. La lápida de éste fue borrada y 
su recuerdo se intentó hacer desaparecer, pero Ward llegó a descubrir que 
Curwen había sido enterrado a diez pasos al sur y cinco al oeste de la tumba de 
Naphthali Field. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Fort, Charles. Excéntrico investigador americano (1874-1932). Se le puede 
considerar el padre de la investigación sobre fenómenos insólitos. No en vano, 
a muchos de éstos se les conoce «sucesos forteanos»: combustión espontánea, 
lluvia de ranas, fantasmas, desapariciones... Sus libros fueron éxitos de ventas 
en todo el mundo, especialmente Book of the Damned (1919). 

En su extensa carrera llegó a tener un fichero con más de veinticinco mil 
entradas de hechos extraños, no explicables por la ciencia de su época. Sin 
embargo, un día convencido de que lo que había hecho no servía para nada 
quemó todas sus fichas. 


Por supuesto su mayor mérito es la enorme recopilación de datos y hechos, 
no las explicaciones que dio a los mismos. 

Lovecraft leyó sus libros y reconoció que eran fuente inspiradora para un 
novelista. Pero que su visión del mundo era infantil, un cúmulo de tonterías y 
necedades. 


Foster, Abel. Encorvado y marchito sacristán del pueblo de DAALBERGEN, 
detestado por todos los lugareños salvo por el REVERENDO VANDERHOOF. “Tras 
su llegada al pueblo comenzaron una serie de desgracias que culminaron con el 
declive del mismo, por lo que la gente no dudaba en responsabilizarle de ello. 

Tras encontrar los libros del anterior párroco, GUILLIAM SLOTT, y descubrir 
que era un brujo, Foster comienza a practicar la magia negra y acaba 
hechizando al Reverendo Vanderhoof a quien roba el alma, guardándola en 
una botella. 

Two Black Bottles. 


Fowler, Goody. Bruja de la época puritana que tenía su casa en ÁRKHAM, 
cerca de la granja de CHRISTOPHER CARTER. 
The Silver Key. 


Fragmentos de Eltdown. Piezas de cerámica O piedra talladas con 
jeroglíficos desconocidos que nadie había logrado traducir, hasta 1912 cuando 
el clérigo ARTHUR BOOKÉ WinTERS-HaLtL, logra descifrarlos, comparando esa 
escritura con otros símbolos antiguos. 

Los textos, escritos por un ser prehumano, narran la historia de los 
VERMIFORMES, una raza de otra galaxia que ha logrado dominar la tecnología 
del salto espacial a través de la mente y que se dedica mediante un ingenio con 
forma de CUBO DE CRISTAL a explorar mundos diferentes al suyo. 

Eltdown parece ser una especie de homenaje o imitación de Piltdown y su 
famoso Hombre de Piltdown, una de las mayores estafas científicas del siglo 
y: 

The Challenge from Beyond. 


Frazer, James George. Antropólogo escocés (1854-1941), experto en magia, 
mitología y religión comparada. Su obra más famosa en este terreno es Golden 
Bough —que Lovecraft cita en varias Ocasiones— y que, aún hoy, sigue siendo 
un libro de estudio obligado para cualquier persona que desee conocer algo de 
religión. 

Aunque es un documento interesante para el estudioso de las religiones, la 
obra de Frazer ha tenido más peso en la poética y la estética del siglo xx que 
en la antropología, al quedar muchas de sus tesis desplazadas por los estudios 
de campo realizados tras la muerte de su autor, y que proponen motivos 
diferentes de nacimiento, curso y evolución tanto de las religiones como de las 
sociedades. 


Fryes, Elmer. Granjero de DunwicH. Junto con su familia tenía su granja 
vecina a la finca de los Whateley. "Tras el fallecimiento de WILBUR WHATELEY, 
sin nadie que cuidase a su hermano secreto, éste sale de la casa y extermina a la 
familia Fryes. 

The Dunwich Horror. 


G 


Galeras Negras. Misteriosos barcos de velas negras, a bordo de los cuales 
viajan los mercaderes de aspecto humano que cambian rubís por esclavos en 
las TIERRAS DEL SUEÑO. 

Los habitantes de DYLAaTH-LEEN han visto a los mercaderes, naturales de 
LENG, pero nadie ha visto jamás a los remeros ni a los oficiales. 

Tras ser secuestrado por uno de esos mercaderes, RANDOLPH CARTER 
descubre que su puerto de origen está en la cara oculta de la Luna, que son 
servidores de NYARLATHOTEP y que además los remeros son BEsrias LUNARES, 
verdaderos amos de las Galeras Negras y señores de los mercaderes. 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Galpin, Alfred. Joven profesor del Lawrence College. Se prometió a 
ELLEANOR WING, pero un escándalo con la bebida le hizo caer en desgracia y 
perder su plaza de profesor. Se va a Nueva York buscando una nueva 
oportunidad, allí logra otro puesto de docente en la universidad y cierto 
prestigio social que de nuevo vuelve a perder por su afición a las actividades 
disolutas. Por tercera vez intenta recuperar su buen nombre ejerciendo como 
conferenciante, pero nuevamente su asociación con gente poco deseable como 
un tal «embajador Hastings» y a su afición a la bebida le hacen caer en 
desgracia. 

A partir de ahí su nombre es tragado por la historia, nada se sabe de él. Ha 
cambiado su identidad por la del viejo BuGs y arrastra su vida limpiando el 
BILLAR DE SHEEHAN a cambio de droga y alcohol. Su verdadera identidad es 
descubierta cuando trata de evitar que ÁLFRED TREVER, hijo de su antigua 
prometida, comience a beber. 

Lovecraft escribe esta historia para tratar de disuadir al verdadero Alfred 
Galpin (1901-1983) de seguir jugando con el alcohol. En una carta que éste le 
había enviado le contaba que poco antes de que la Prohibición entrase en 
vigor, julio de 1919, se había hecho con una botella de whisky y otra de 
Oporto, sentía curiosidad por probar el alcohol. En un bosque cercano a su 
colegio se bebió ambas botellas. Lovecraft horrorizado escribió el cuento 
como respuesta a la carta. 

The Old Bugs. 


Gálvez, Joseph D. Agente de la policía de Nueva Orleans que participa en el 
asalto al Curro DE CTHULHU en los pantanos de Luisiana. Su carácter de 
«español excitable» le lleva a sostener haber oído el «batir de unas alas 
enormes» y haber visto «unos ojos llameantes rematando una mole blanca»: la 
repuesta inhumana al culto. Lo que concuerda con las historias de testigos y 


denunciantes. LEGRASSE no deja claro si se trataba de alucinaciones de una 
imaginación muy activa O había algo real tras esas declaraciones. 
The Call of Ctbulbm. 


Gamba. Uno de los criados negros a los que "THOMAS SLAUENWITE inocula la 
picadura de la Mosca Diablo que él previamente había modificado hasta 
hacerla casi irreconocible. 

Winged Death. 


Gardner, Merwin. Hijo menor de NAHuM y NABBY GARDNER. Desapareció 
sin dejar rastro cuando iba a buscar agua al pozo que había junto a la casa. Sus 
huesos, junto con los de su hermano ZENAS fueron localizados en el fondo de 
ese pozo. 

The Color out of Space. 


Gardner, Nabby. Esposa de NAHUM GARDNER. Tras la caída de un meteorito 
en su propiedad va perdiendo poco a poco la cabeza. Su marido, al principio, la 
dejaba deambular por la granja al no ser peligrosa, pero, cuando sus propios 
hijos comienzan a tenerle miedo, la encierra en una habitación del piso 
superior de la casa donde acaba falleciendo. 

The Color out of Space. 


Gardner, Nahum. Granjero del oeste de ARKHAM, casado con NABBY 
GARDNER y padre de THADEUS, ZENAS Y MERWIN GARDNER. En la primavera de 
1882, un meteorito cae en su hasta entonces rentable y tranquila granja, 
atrayendo la atención de periodistas y profesores de la UNIVERSIDAD DE 
MISKATONIC. 

Los problemas comenzarán al recoger la cosecha de ese año. La que parecía 
ser una de las mejores cosechas de la historia se seca, los árboles dan los frutos 
más grandes que uno se puede imaginar, pero son amargos, igual que el agua 
del pozo. Los pertos y los gatos de la finca habían huido y los caballos de los 
vecinos se negaban a aproximarse. Los pájaros no sobrevolaban la propiedad y 
solo mosquitos de un tamaño extraordinario parecían estar cómodos. Los 
animales de granja engordan, pero se mueren y toda la vegetación de la zona 
adquiere un extraño color, al tiempo que la propia familia va transformándose: 
Nabby Gardner enloquece y tiene que ser encerrada en una habitación, al igual 
que Thadeus el hijo mayor, los otros dos hijos Merwin y Zenas desaparecen 
sin dejar rastro alguno y el propio Nahum de carácter leal y afable, se vuelve 
taciturno y toscamente reservado hasta acabar muriendo en 1883. 

The Color out of Space. 


Gardner, Thadeus. Segundo hijo de NAHUM y NABBY GARDNER. Tras la caída 
del meteorito acaba enloqueciendo y tiene que ser encerrado, como su madre, 
en una habitación del piso superior de la casa familiar frente a la de aquélla, con 


la que mantenía extrañas y largas conversaciones en una lengua que, a decir de 
su hermano MERWIN, no era de la Tierra. 
The Color out of Space. 


Gardner, Zenas. Hijo mayor de NaHumM y NABBY GARDNER. Desapateció 
tras ver sumida a su familia en la decadencia total. Sus huesos y los de MERWIN 
GARDNER aparecen, tras la muerte de su padre, en el pozo de la granja familiar. 

The Color out of Space. 


Gerritsen, Cornelia. Joven neoyorquina con quien se promete el siniestro 
RoBErRT SUYDAM a fin de mejorar su posición social y alejar las sospechas de 
que estaba relacionado con los sucesos de ReD Hook. El día que embarca en 
un crucero para su luna de miel, fallece en extrañas circunstancias. Su cadáver 
vacío de sangre apareció junto al de su marido. 

The Horror of Red Hook. 


Ghasts. Criaturas venenosas de las "TIERRAS DEL SUEÑO que mueren si son 
expuestas a la luz. Por lo que siempre andan en la oscuridad a la caza su 
alimento favorito: humanos, GULS O GUGS y otras criaturas. 

Son del tamaño aproximado de un caballo, con duras pezuñas, tienen rostro, 
pero carecen de nariz y frente. Caminan saltando como canguros. 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Ghatanothoa. Monstruosa criatura dejada tras de sí por la PROGENIE DE 
YUGGOTH, oculto bajo la fortaleza de YADDITH-GHO. 

Ningún ser vivo puede contemplar su imagen, ni siquiera tallada, so pena de 
quedar paralizado, convertirse en piedra y cuero mientras el cerebro 
permanece vivo para toda la eternidad. Lovecraft vuelve a consagrar, de esta 
forma, el gran miedo decimonónico a ser enterrado vivo. 

Existió en K'NAA la creencia de que de no practicarse los adecuados 
sacrificios, veinte jóvenes guerreros y veinte doncellas al año, GHHATANOTHOA 
saldría de su prisión de basalto y esparciría la destrucción por el mundo. 
Contra su tiranía trató de luchar el heroico “I-YoG. 

Otras acepciones: tanta, Tanoth, Than-Tha, Gatan, Ktan-Tah. 

Out of the Aeons. 


Gibson. Telefonista de la comisaría de Nort End. 
The Mystery of Graver-Yard. 


Gilman, Walter. Estudiante de la UnIvERSIDAD DE MISKATONIC especialista 
en física y cálculo no euclidiano. Original de Haverhill, Massachusetts. 
Acicateado en parte por la falta de dinero y en parte por la curiosidad, alquila 
la estancia que había ocupado la afamada bruja Keziam Mason en ÁRKHAM. 
Una vez instalado en la habitación, sufre unas fiebres que le hacen soñar no 


sólo con la bruja sino con el ayudante de está una criatura parecida a una rata 
llamada BROWN JENKINS y el misterioso «hombre negro», NYARLATHOTEP. 

A través de dimensiones y saltos en el espacio, es conducido a diferentes 
partes de la ciudad, acompañando a estos personajes en sus fechorías. En uno 
de esos viajes, antes de que la bruja sacrifique a un niño que había secuestrado, 
Gilman la mata. Con lo que, cuando éste yace en su cama, es atacado por 
Brown Jenkins. Al día siguiente los médicos descubren su cadáver con los 
tímpanos reventados y un «túnel» en su cuerpo pot el que algo se había abierto 
paso y devorado su corazón. 

The Dreams in the Witch Honse. 


GIP-Hthaa. Habitante de K"N-YAN que dirige la partida de exploradores que 
captura a PÁNFILO DE ZAMACONA. Es quien le guía y le cuenta toda la historia 
del mundo de K”n-yan. 

The Mound. 


Gnoph-Keh. Peludos seres del hielo groenlandés que caminan a veces sobre 
dos patas otras sobre cuatro y otras sobre seis y están provistos de cuernos. 
The Horror in tbe Museum. 


Gnopkehs. Caníbales velludos y de largos brazos que habitaban 
originalmente LomMAR. Fueron exterminados por los lomarianos tras verse 
obligados a emigrar por la glaciación que volvió inhabitable ZoBNA. 

La leyenda de la lucha contra estas criaturas fue utilizada por el GENERAL 
ALOS para infundir valor a sus tropas en la lucha contra los Inuros durante la 
defensa de OLANTHOÉ. 

En The Dream-Ouest of Unknown Kadath Lovecraft designa con este nombre a 
los Inutos, pues el anciano zoogiano con quien habla RANDOLPH CARTER le dice 
que fueron los gnopkehs quienes asaltaron y destruyeron Lomar. 


Polaris. 


Gomes, Toni. Mestizo de origen portugués. Es contratado por CHARLES 
DExTER WARD y por el DOCTrorR ALLEN para custodiar el bungaló de Pawtuxet 
donde han construido su refugio. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Gran Raza de Yith. Viajeros del tiempo y secuestradores de mentes. La más 
alta de todas las razas creadas por Lovecraft, ya que ella es la única que domina 
el secreto del tiempo y la única además que ha logrado sobrevivir a incontables 
eones mediante su técnica de proyección masiva hacia delante o atrás en el 
tiempo. 

Utilizando esta tecnología, la Gran Raza —proveniente del mundo de YrrH— 
secuestra determinadas mentes de todas las épocas, en cuyos cuerpos aloja a 
sus propios miembros para que aprendan todo lo posible sobre culturas, 


épocas y civilizaciones. Al tiempo, la mente secuestrada es alojada en el cuerpo 
cónico de la Gran Raza, hasta el momento de la devolución. Así la Gran Raza 
posee un vasto conocimiento sobre el universo. A los secuestrados se les 
permite aprender sobre la Gran Raza, si bien antes de ser devueltos a su 
mundo y época se les borra la memoria cuantas veces haga falta. 

«Parecían ser enormes conos iridiscentes, de unos tres metros de altura, y 
otros tantos de anchura en la base, formados por una sustancia rugosa, 
escamosa y semielástica. Del vértice brotaban cuatro miembros flexibles, 
cilíndricos, cada uno de treinta centímetros de grosor y de una sustancia tan 
rugosa como la de los propios conos». 

«Tales miembros, a veces, se contraían hasta casi desaparecer, y Otras se 
extendían hasta una distancia de casi tres metros. Dos de ellos terminaban en 
enormes zatpas o pinzas. Al extremo de un tercero había cuatro apéndices 
rojos y con forma de trompeta. El cuarto remataba en un globo irregular y 
amarillo, de unos sesenta centímetros de diámetro, con tres grandes ojos 
oscuros dispuestos a lo largo del ecuador». 

«Remontando esa cabeza había cuatro troncos delgados y grises que 
sustentaban apéndices como flores, mientras que, del extremo inferior, pendían 
ocho antenas o tentáculos verdosos. La gran base del cono central estaba 
ribeteada de una sustancia gomosa gris que hacia desplazarse a la entidad 
mediante expansiones y contracciones». 

Con su gran acumulación de saber y sus saltos en el tiempo, la Gran Raza había 
logrado encontrar la inmortalidad, pues cuando descubrían que su actual raza 
física estaba a punto de perecer, saltaban en el tiempo y se apoderaban en masa 
de otra raza en cualquier punto del espacio. En la Tierra habitaron con una forma 
cónica que encontraron en algún otro lugar del universo. Volverán a ella para 
ocupar los cuerpos de la raza de escarabajos que sucederá a la especie humana. 

Su sociedad era altamente avanzada, tanto en ciencia como en tecnología y son 
la única raza de Lovecraft que sí utiliza la mecanización. Practicaban la 
eugenesia y la incineración de sus muertos, pues no vivían eternamente, aunque 
eran muy longevos. Su gobierno era una especie de socialismo fascista con 
asignación racional de recursos. 

Las enormes moles de negra piedra basáltica que la Gran Raza ocupaba en la 
Tierra no habían sido edificadas por ella, sino por una raza de PóLIPOS 
VOLANTES a los que ésta había vencido y desterrado al mundo subterráneo y 
que era su único temor. 

The Shadow out of Time. 


Grandes Dioses. También conocidos como Grandes o Dioses de la Tierra, 
son las deidades soberanas de las "TIERRAS DEL SUEÑO. Tienen un gran parecido 
con los humanos y sus rasgos distintivos son muy abundantes en algunas 
aldeas y regiones de las Tierras del Sueño 


Grandison, Robert. Alumno de la Academia Browne, Connecticut. “Tras una 
sesión de estudio con el profesor GERALD CANEVIN, se siente atraído por un 
viejo espejo que éste tiene en su estudio. Se trata, en realidad, de una trampa 
construida por el mago AxkL HOLM en el siglo xvi, en la que el joven alumno 
acaba cayendo y quedando recluido en la cuarta dimensión junto con otros 
incautos a los que Holm había atrapado a lo largo de los siglos. 

The Trap. 


Granja Chapman. Primer lugar donde HERBERT WeEsT instaló su laboratorio 
clandestino de reanimación animal. Tras el primer intento de West de reanimar 
un ser humano, fue quemada para no dejar prueba alguna de lo que ocurrió en 
su sótano. 

Herbert West, Re-Animator. 


Green, Charles. Abogado de MAINVvILLE. Tras el descenso del RECTOR 
Dosson a la tumba de JoserH Burns, descubre la desaparición de aquél y da la 
voz de alarma. 

The Mystery of Graver-Yard. 


Green, Daniel. Herrero de Providence, cuyo musculoso cuerpo aparece en 
un descampado, en perfecto estado, la autopsia reveló que sus órganos 
internos, el aparato digestivo jamás habían sido utilizados, años después de 
haber sido enterrado. 

Cuando EZRA WEEDEN y otros abren su tumba se la encuentran vacía, por lo 
que sospechan que se trata de una víctima de los experimentos y hechicerías de 
JOSEPH CURWEN. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Gresham, Corporación. SEÑOR GRESHAM. 
The Loved Dead. 


Gresham, Señor. Propietario y director de (GRESHAM CORPORATION. 
Compañía de pompas fúnebres de BaYBORO. En The Loved Dead descubre al 
anónimo narrador dormido y abrazado a uno de los cadáveres que estaba 
siendo preparado para su entierro. lgnorando que su empleado, además de tan 
excéntrica costumbre, era responsable de los crímenes que se estaban 
cometiendo en la ciudad, le despide. 

Lo único que posteriormente se sabe del señor Gresham es que falleció a 
causa de la epidemia de gripe en 1918 o 1919, 

The Loved Dead. 


Grifford, Jonathan. Amigo de Jan MARTENSE. Tras dejar de recibir sus cartas 
encuentra sus restos en la MANSIÓN MARTENSE. 
The Lurking Fear. 


Griggs, John. Primer desaparecido a manos de MANUEL RUELLO y sus 
piratas. Fue encontrado encadenado al suelo de una choza en el Polo Norte 
junto a otros secuestrados: DAHABEA y HENRY JOHNS. 

The Mysterious Ship. 


Gugs. Gigantescas y peludas criaturas, de un tamaño tan monstruoso que un 
solo cadáver podría alimentar a una comunidad de GULES durante todo un año. 
Por lo que sus tumbas son enormes monolitos. 

Su cabeza con forma de batril tiene dos ojos rosáceos y una boca repleta de 
caninos. No tienen órganos fonadotes, por lo que se comunican a través de 
gestos faciales. 

Aunque viven en torres circulares, su origen está en las cumbres de las 
TIERRAS DEL SUEÑO donde se alimentaban de humanos soñadores. Por algún 
grave pecado fueron condenados a vivir en las catacumbas alimentándose de 
GHAsTSs. 

Todos los seres temen a los Guegs, al tiempo que éstos tienen un gran temor a 
los Guls. 

Una de sus torres atraviesa una caverna de Guls y se abre en una pesada 
trampilla al Bosque Encantado. 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Guls [Gules, Gouls, Ghouls]. También llamados «demonios necrófagos». 
Son para Lovecraft criaturas mitad perro y mitad humano, dotadas de gran 
fuerza física y cierta inteligencia. Sus rasgos son caninos, tiene pezuñas en los 
pies, piel gomosa y un desagradable olor a moho. Un humano puede degenerar 
hasta convertirse en un gul. 

No son hostiles hacia hombres que les conocen, lo que explica los tratos con 
ellos de RANDOLPH CARTER y de RICHARD PICKMAN que llegó a convertirse en 
un gul importante. Aunque tampoco reconocen a ningún señor, ni tienen 
organización social propia. 

Viven tanto en nuestro mundo, donde merodean por los cementerios 
cavando túneles para llegar a las tumbas, como en las "TIERRAS DEL SUEÑO. 

Se trata de seres originarios del folklore árabe que Lovecraft conoció a través 
de Las mil y una noches. Aunque añadió sus propias características, como la 
costumbre de raptar niños en las cunas y sustituirlos por sus crías, elemento 
que tomó de la mitología europea. 

The Nameless City. 


Gyaa-yothn. Seres blancos, grandes y achaparrados, con pelo en los flancos, 
un cuerno en la frente y de antepasados ligeramente humanos. Su origen está 
en el abismo rojo de YorH, de cuyos seres cuadrúpedos se alimentan. 

Por su docilidad e inteligencia son utilizados por los K”N-YANOS como 
animales de carga. 


The Mound. 


H 


Haines, Mark. 'Tendero de DAALBERGEN que avisa al sobrino del 
REVERENDO JOHANES VANDERHOOf de su muerte y le cuenta la historia de éste y 
el siniestro sacristán ABEL FOSTER. 

Two Black Bottles. 


Hali, Lago de. Otto de los nombres que aparecen en la lista de conceptos 
recogida en la carta de HENRY ÁKELEY al PROFESOR WILLMARTH. 
Lovecraft tomó el nombre de la obra de Ambrose Bierce —El habitante de 
Carcosa— sí bien allí Hal era un sabio y no un lugar. 
The Whisperer in the Darkness. 


Halsey, Allan. Decano de la Facultad de Medicina de la UNIVERSIDAD DE 
MISKATONIC. Acabó prohibiendo los experimentos y las investigaciones de 
reanimación llevadas a cabo por HERBERT Wesr. 

Tras su fallecimiento, durante la epidemia de tifus de ARKHAM en 1905, se 
convirtió en sujeto experimental para West que logró reanimarle, aunque con 
funestas consecuencias. El ser era incontrolable y comenzó una oleada de 
crímenes hasta que fue abatido y confinado en el Manicomio de Sefton. Los 
enfermeros no pudieron dejar de apreciar el parecido de aquella inhumana 
criatura con el ilustrado y buen decano recientemente fallecido. 

Herbert West, Re-Animator. 


Hardman. Caballero perverso y potentado que, enamorado de ERMENGARDE 
STUBBS, encuentra oro en la finca de los padres de ésta. Su amor por ella 
aumenta y desesperado porque la joven prefiere al inútil Jack ManLy, la 
secuestra primero y, luego, de liberarla ejecuta la hipoteca sobre la finca 
familiar. 

Ermengarde, que se había ido a la ciudad con otro falso pretendiente, vuelve 
convertida en la rica heredera de la señora Van Irry y con la vedad sobre su 
identidad, era la verdadera hija de Van Itty, decide casarse con Hardman al ser 
el más tico de todos sus pretendientes. 

Sweet Ermengarae. 


Harris, William. Cabeza familiar del clan Harris. junto con su esposa Rhoby 
Dexter y sus hijos, Elkanah, Abigail, William y Ruth, fueron los primeros 
pobladores de la Casa Evrrapa. Al poco tiempo fallecieron todos los niños 
salvo William. El padre también falleció, poco después la madre enloqueció 
por lo que fue confinada en el ático de la mansión, donde murió delirando 
imposibles historias en francés, idioma que nunca había estudiado. 


Sin embargo, la familia Harris continuó en posesión de la mansión a pesar de 
que pronto decidieron no vivir en ella. 
The Shunned Honse. 


Hart, Robert. Vigilante del cementerio norte de Providence que sale 
ocasionalmente en la prensa a tenor de diversos intentos de profanación en 
algunas antiguas tumbas del cementerio, especialmente la de EZRA WEEDEN y 
ELEAZAR SMITH. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Hastur. Dios de los pastores en un relato de Ambrose Bierce Haita el pastor. 
Lovecraft la utilizó en The Whisperer ¿n the Darkness, sin mayor importancia para 
el relato, a pesar de lo cual August Derleth dio a Hastur un lugar prominente e 
injustificado en el panteón lovecraftiano. De hecho, Derleth originalmente 
llamó Mitos de Hastut a las creaciones de Lovecraft, después utilizó el nombre 
más común de Mitos de Cthulhu. Lovecraft prefería hablar de «Yog-sotherías». 

The Whisperer in the Darkness. 


Hatheg. Ciudad situada junto al Rio SKaAL en las "TIERRAS DEL SUEÑO, 
fundada al mismo tiempo que ULTrHAR y NIr. Es famosa por sus tejidos 
iridiscentes. “Tras ella se extiende un gran desierto, al final del cual está la 
montaña HATHEG-KLA, donde habitaron los GRANDES DIOSES antes de retirarse 


a KADATH. 
The Other Gods. 
The Cats of Ultbar. 


Hatheg-Kla. Montaña situada más allá del desierto que se extiende a partir 
de HATHEG. En cuya cumbre vivieron los GRANDES DIOSES, antes de retirarse a 
KabarH. En ocasiones regresan a Hatheg-Kla para bailar en su cumbre, 
siempre cubierta por las nubes. Hasta allí ascendieron ATAL y BARZAL 

The Otber Gods. 


Hathorne, Juez. Tatatabuelo del escritor Nathaniel Hathorne, famoso haber 
sido uno de los magistrados que intervino en los juicios por brujería de SALEM. 
The Case of Charles Dexter Ward. 


Hayden, Ben. Amigo del narrador de The Man of Stone. Tras oír la historia 
de las esculturas prodigiosas del desaparecido ARTHUR WHEELER en 
Adirondacks, Mountain Top —New York— de boca de HENRY JACKSON, 
parte con el narrador hacia el pueblo. Allí acaba descubriendo el terrible final 
de Wheeler al encontrar el diario del Loco Dan. 

The Man of Stone. 


Heaton. Vecino de BINGER —Oklahoma— que en 1891 armado con un 
pico decide desentrañar el misterio del montículo, y de paso su oro. Mientras 


excavaba y era observado por varios vecinos a través de catalejos, desapareció. 
Horas después volvió al pueblo con un extraño discurso, similar al de otros 
abducidos, mencionando la existencia de una civilización bajo tierra y 
nombrando a “Tutu y SHUB-NIGGURATH. Los ocho años que vivió tras estos 
hechos, se convirtió en el tonto del pueblo. 

The Mound. 


Heinrich, Karl Graf von Altberg-Erhenstein. Capitán de la corbeta de la 
Marina Imperial Alemana U-29, desaparecida en torno a los 20% latitud norte y 
35% longitud oeste, sin dejar más rastro tras de sí que una botella de cristal en la 
que el Capitán Heinrich describía el descubrimiento y exploración de un 
misterioso templo en las profundidades del Atlántico. 

Las ruinas que Heinrich encuentra son los restos de la Atlántida. Siendo ésta 
la única vez que Lovecraft la describe al estilo de una civilización griega y no 
de una terrible cultura prehumana. 

The Temple. 


Hiram. JERVASs DUDLEY. 
The Tomb. 


Hlanith. Ciudad comercial a orillas del Mar Cerenario, en las "TIERRAS DEL 
SUEÑO. Con murallas de duro granito y casas muy puntiagudas. Sus habitantes 
se parecen más a los humanos que cualquier otro ser de las Tierras del Sueño, 
los viajeros se aproximan a ella para hacer trueques. 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Hoadley, Abijah Reverendo. Sacerdote de la iglesia congregacionista de 
Dunwich. En 1747, pronuncia un «memorable sermón acerca de la cercana 
presencia de Satán y sus diablos» que no agrada a muchos de los habitantes 
del pueblo. Tiempo después desaparece sin dejar rastro. 

The Dunwich Horror. 


Holm, Axel. Erudito danés del siglo xvH, famoso en toda Europa por su 
trabajo con el cristal y los espejos. Además de este arte, cultivaba en secreto las 
ciencias Ocultas buscando alguna manera de lograr la vida eterna. Con este 
objetivo, construye un espejo que le permite refugiarse en la CUARTA 
DIMENSIÓN, donde el tiempo no tiene poder y podrá vivir para siempre. 

Diseña, además, el espejo de tal forma que también sirva de trampa y capture 
gente para que viva con él, ya que la vida eterna es extremadamente aburrida. 

El espejo acaba cayendo en manos del profesor GERALD CANEVIN y atrapando a 
su joven alumno ROBERT GRANDISON. 

The Trap. 


Holt, Ebenezer. Capitán mercante, habitante de ArRKHAM. Famoso por su 
comercio con todo tipo de objetos extraños. Fue quien proveyó al anciano de 
The Picture in the House de su ejemplar del libro ReGnNuM CONGO del cronista 
italiano Antonio de Pigafetta. 

The Picture in the House. 


Hombre Negro. Ser extraño que acompaña a las brujas, especialmente a 
KrEziaH Mason, en sus correrías y aquelarres. Se trata de uno de los avatares de 
NYARLATHOTEP. 

Sueños en casa de la bruja. 


Hongos de Yuggoth. Otro de los nombres que reciben los MI-Go. 
The Whisperer in the Darkness. 


Hopkins, Esek. Hermano de SrerHen HoPkINS y otro de los conjurados a 
quienes James MATHEWSON hace partícipes de sus descubrimientos sobre 
JosepH CURWEN. 

Se trata de otro personaje real, al igual que su hermano. Un héroe de la 
Revolución Americana. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Hopkins, Stephen. Ex gobernador de Rhode Island y uno de los 
conjurados a quienes James MATHEWSON comunica las fechorías de JOSEPH 
CURWEN. 

Stephen Hopkins, junto con su hermano Esek, fue un personaje real, tanto 
en su faceta de gobernador como en la de firmante de la Declaración de 
Independencia en representación de Rhode Island. Era pariente lejano de la 
madre de H.P. Lovecraft. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Houdini, Harry. Ilusionista húngaro, de origen judío, nacido en 1874 y 
muerto en 1926, cuyo nombre real era Erik Weisz, americanizado como Erich 
Weiss. 

Aunque se inició en el mundo del espectáculo como trapecista, la magia 
siempre le atrajo. Especialmente tras la lectura del libro The Memoirs of Robert- 
Houdin, Ambassador, Author, and Conjuror, Written by Himself en honor a cuyo 
autor, Jean Eugene Robert-Houdin, adoptó el nombre de Houdini, 
dedicándose a espectáculos de escapismo —huía de cajas fuertes sumergidas, 
de camisas de fuerza colgado bocabajo, celdas...— que le dieron fama 
mundial. Aunque siempre fue aficionado a todo tipo de magia, tema sobre el 
que acumuló una gran biblioteca que, tras su muerte, fue donada a la 
Biblioteca del Congreso. El fallecimiento de su madre le marcó 
profundamente al descubrir el mundo de farsantes y charlatanes que decían 
poseer poderes y capacidades para contactar con los muertos. Por lo que 


dedicó parte de su vida a desmontar tales imposturas y mostrar al público los 
trucos utilizados por los médiums y magos — actividad que le valió el apreció 
del materialista y descreído Lovecraft, aunque decía de él que era «uno de los 
peores casos de inteligencia mal orientada» ya que aun tratándose de un 
hombre tan «cabal e inteligente» malgastaba su tiempo en exhibicionismos y 
espectáculos. 

Antes de morir dispuso la prueba definitiva contra el espiritismo. Trasmitió a 
su mujer un código de diez palabras —extraídas de una carta de su amigo 
Conan Doyle, si alguna vez contactaba con un médium le daría esas palabras 
como prueba de autenticidad. A día de hoy ningún médium ha logrado 
comunicar dicho código. 

Como técnica publicitaria Houdini solía publicar relatos de sus escapadas en 
la revista Wezrd Tales que, por lo general, eran redactadas por otros escritores. 
Una de estas historias fue Under the Pyramids o Imprisioner with the Pharaons, 
escrita íntegramente por Lovecraft y no en colaboración con Houdini, como 
se suele afirmar. En ella, Houdini es secuestrado por un misterioso árabe que 
le ata y le hace descender bajo la Gran Pirámide a un mundo habitado por las 
momias y las criaturas mitológicas del antiguo Egtpto. 

Tras recibir el relato, Houdini quedó muy satisfecho y nació una amistad con 
Lovecraft. El ilusionista tenía una gran fe en Lovecraft, mientras éste vivió en 
New York, trató de encontrarle trabajo a través de uno de los sindicatos de 
periodistas, pero no fue posible. Lovecraft no servía para trabajar. Cuando 
regresó a Providence, Houdini le encargó artículos atacando a la astrología. 
Con ayuda de C. M. Eddy le propuso participar en un libro titulado El cáncer de 
la superstición. Por desgracia la muerte de Houdini en 1926 abortó el proyecto. 

Under the Pyramids. 


Huitzilopotchli. Dios solar mejicano de la guerra, bajo cuya invocación 
JUAN ROMERO se arroja al abismo de la Mina NORTON. 


Hutchinson, Edward. Junto con Simon ORNE, el mejor amigo de JOSEPH 
CURWEN en SALEM, donde vivió hasta la época de los juicios por brujería, 
cuando una testigo afirmó que él, Orne, Curwen y otros ciudadanos habían 
recibido la marca del diablo en un aquelatre y tuvo que huir. 

Reaparece a principios del siglo XX con la identidad del noble transilvano 
BARÓN FERENCZY, que es visitado por Charles Dexter Ward y desaparece de la 
historia cuando su castillo es volado. 

Lovecraft, utilizó el apellido Hutchinson sabiendo que los hermanos 
Benjamin y Joseph Hutchinson habían sido acusadores oficiales en los juicios 
de Salem. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Hutchinson, Fred. Vecino de DunwicH. Cuando la policía estatal se 
presenta en el pueblo para investigar la muerte de la familia de ELMER FRYES, 
Fred les advierte de no bajar al barranco. La policía no le hace caso y 
descienden a él. Posteriormente el profesor HENRY ARMITAGE encuentra el 
coche patrulla abandonado, nunca más se supo de los agentes. 

The Dunwich Horror. 


Hypnos. Dios griego del sueño, hijo de Nix, la noche, y hermano de 
Thanatos, la muerte. 
Hypnos. 


| 


Ib. Ciudad gris construida junto al lago del País DE Mar. Edificada por 
extrañas criaturas verdosas, de ojos prominentes, labios flácidos y carentes de 
voz. Descritas en los CILINDROS DE ARCILLA DE KADATHERON y en los PAPIROS 
DE ILARNEK. Según estos últimos, estas criaturas fueron las descubridoras del 
fuego, que incorporaron a su adoración de BOKRUG. 

La ciudad fue devastada y sus habitantes exterminados pot los ejércitos de la 
cercana SARNATH. Pecado por el cual la propia Sarnath fue destruida mil años 
después. 

The Doom that Came to Sarnath. 
The Nameless City. 


Ibid. Invención satírica de Lovecraft, con la que pretende burlarse de la 
supuesta erudición y formalidad del estilo académico. «Ibid» se utiliza como 
abreviatura de «Ibídem» cuyo significado es «igual que la referencia anterior». 
Manierismos de los que, en los escritos académicos y científicos, se abusa 
continuamente. De ahí que Lovecraft diga que la obra más famosa de Ibid sea 
«Op. Cib». 

Ibsd, 


llarnek, Papiros de. Registro donde se da cuenta de la existencia de los 
habitantes de IB y de cómo descubrieron el fuego. 
The Doom that Came to Sarnath. 


Ilarnek. Ciudad del país de MNaR. Construida en el curso del río Ai. En su 
templo se entronizó al ídolo de BOKRUG tras la destrucción de SARNATH. Allí se 
redactaron sus famosos papiros que cuentan la historia de los habitantes de IB. 

The Doom that Came to Sarnath. 


llek-Vad. Ciudad de minaretes elevada sobre acantilados de cristal que mira 
al Mar del Atardecer, situada en las "TIERRAS DEL SUEÑO, en la que RANDOLPH 

CARTER acaba por convertirse en Rey. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Imaginación, Tierra de la. País visitado por Basi ELTroN a bordo de la 
NAvE BLANCA, al cual se accede a través del PUERTO DE SONA-NYL. Allí no hay 
ni sufrimiento, ni dolor, al carecer de poder tanto el tiempo como el espacio, 
no pudiendo existir la muerte. 

The White Ship. 


Imash-Mo. Sumo sacerdote del culto de GHATANOTHOA. Su poder era tal que 
en los desfiles tenía el privilegio de marchar por delante del Rey. 


Ante la empresa de T”YOG de matar Ghatanothoa, lo que significaría la 
disminución de su poder, le traiciona tendiéndole una trampa. Sustituye el 
hechizo que le protegería contra el Dios-Demonio por uno falso y asegurando, 
con la muerte de este hereje, la autoridad los sacerdotes de Ghatanothoa, que 
se mantendría indiscutida hasta el hundimiento de MU, su continente. 

Out of the Aeons. 


Inganok. Reino al norte de las “TIERRAS DEL SUEÑO próximo a la MESETA DE 
LENG, de la que está separado por una cadena montañosa. Es una tierra fría y 
crepuscular, aunque su capital, construida en ónice, es exquisita. 

La actividad principal es la minería de ónice, donde trabajan esclavos 
descendientes de la raza de infrahumanos de Leng. 

Los habitantes de Inganok tienen un gran parecido con el rostro tallado por 
los dioses en NGRANEK, pues descienden de mujeres a las que los DIOSES DE LA 
TIERRA sedujeron. El soberano que reina sobre la ciudad es el Rey VELADO. 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Innsmouth. Ciudad portuaria creada por Lovecraft y ubicada entre ÁRKHAM 
y NEWBURYPORT-la cual sirvió de modelo, aunque parte de las descripciones 
corresponden a Gloucester—en la desembocadura del Manuxet. Es, junto con 
Dunwich, la más decadente y terrorífica de las villas creadas por Lovecraft y 
sólo los habitantes de Innsmouth superan en degeneración e inhumanidad a 
los de Dunwich. Es descrita como un conglomerado de casas cerradas a cal y 
canto tras cuyas puertas y paredes se puede oír a sus ocultos ocupantes, tejados 
hundidos, cimientos cedidos, calles desiertas que conocieron tiempos mejores, 
campanarios caídos, sempiterno olor a pescado y habitantes «furtivos y 
esquivos como animales que viviesen en una madriguera». 

La ubicación concreta que Lovecraft da a Innsmouth correspondería con el 
pueblo real de Little Neck, al oeste de Ipswich y al norte del cabo Ann. 

Fundada en 1643, siendo un importante punto portuario antes de la 
Revolución Americana en el que no faltaban las industrias. Sin embargo, la 
Guerra contra Inglaterra, en 1812, empobreció al pueblo y marcó su 
decadencia. Unicamente el capitán OBED MARSH continuaba comerciando con 
las Indias Orientales y el Pacífico. 

En 1846 llegó una terrible epidemia, desconocida para la medicina, que 
diezmó a la mitad de la población, sumiendo al pueblo en un declive y 
aislamiento que aún duraba en 1927 cuando fue visitado por ROBERT 
OLMSTEAD, narrador de The Shadow over Innsmouth. En realidad, no se trató de 
una epidemia, sino de una purga en que unos vecinos, encabezados por Obed 
Marsh, mataron a otros para imponer un nuevo orden, régimen y religión. 
Pero eso fue algo que sólo se supo tras el testimonio de ZADOK ALLEN. 

La ciudad aislada, degenerada y atrasada, apestando a pescado, es la guarida de la 
raza de los hombres pez —PROFUNDOS— y uno de sus lugares de contacto con 


los humanos, gracias a los tratos que con ellos realizó Obed Marsh. Tras sus 
descubrimientos, Olmstead es puesto en la lista negra y los habitantes tratan de 
matarle por todos los medios. Logra escapar y poner sobre aviso a las 
autoridades, lo que acabará desembocando en una serie de detenciones, 
voladuras en el fondo del mar e internamientos en campos de detención. 


The Shadow over Innsmouth. 
Celéphais. 


Inutos. Diablos de piel amarilla que invadieron y destruyeron el reino de 
Lomar. Lovecraft los relaciona con los esquimales. 
Polaris. 


Iranon. Joven músico, poeta y cantante, rubio y pálido. Natural, a su decir, de 
la ciudad de Aira, de donde decía ser príncipe. Consagra su vida a encontrar 
esta ciudad, recorriendo las "TIERRAS DEL SUEÑO vestido unas veces de púrpura 
y otras con harapos, para descubrir, al final, que Aira era un sueño de su 
infancia y que no existía. Desesperado por este conocimiento se suicida. 

The Ouest of Iranon. 


Irem. Ciudad del desierto de Arabia, también llamada Ciudad del Millar de 
Pilares o Ciudad de las Columnas. Se desconoce quién la construyó. Aunque hay 
varias teorías. 

La primera sostiene que fue levantada por criaturas no humanas de gran 
tamaño y fuerza. Esta teoría no debería ser desechada de mano, ya que allí se 
sitúa uno de los grandes cultos a los ANCIANOS. Aunque la más plausible de 
todas, es la de la construcción humana, pues RANDOLPH CARTER nos da el 
nombre de su constructor: SHADDAD. 

En el Corán aparece mencionada en la sura 89, Al-Fayr —El Alba— donde 
dice: «¿No has visto como ha obrado tu Señor con los aditas, con Irem, la de 
las columnas, sin par en el país, con los tumedeos que excavaron la roca en el 
valle, con Faraón el de las estacas que se había excedido en el país y que habían 
corrompido tanto en él? Tu Señor descargó sobre ellos el azote de un castigo». 

Lovecraft pudo conocer los rumores sobre esta ciudad a través de esta Sura o 
bien a través de sus lecturas infantiles de Las mil y una noches donde aparece 
nombrada. 

The Nameless City. 


Iwanicki, Padre. Sacerdote de la iglesia de San Estanislao de Arkham. Es 
quien bendice el crucifijo de WALTER GILMAN con el que aturde durante el 
ritual de Walpurgis a KeziaH Mason. Es la única muestra en toda la obra de 
Lovecraft en que una reliquia religiosa o un sacerdote sirven para algo. 

Iwanicki también aparece citado en los fragmentos descartados de The Shadow 
over Innsmouth. 

The Dreams in the Witch Honse. 


j 


Jackson, Henry. Tísico que acude que a recuperar su salud a Lake Placid, 
New York. Accidentalmente topa, en las cuevas de Adirondacks, con las 
prodigiosas estatuas de piedra de un perro y un hombre acostado que, por su 
realismo, le recuerdan a la obra del desaparecido ARTHUR WHEELER. Le cuenta 
su hallazgo a Ben HAYDEN, haciendo que éste se desplace hasta la zona para 
buscar a Wheeler. 

The Man of Stone. 


Jalikán, Ibn. Biógrafo de ABDUL AL- HazreD. En su biografía sostiene que 
éste murió devorado por una bestia en medio del mercado de Damasco. 
Hastory of Necronomicon. 


Jenkins, Brown. Ayudante semihumano de KEziaH Mason. Los que le han 
visto sostienen que se trata de una criatura pequeña, peluda y de colmillos 
blancos. Parecida a una rata, aunque su rostro es siniestramente humano, igual 
que sus manos. Se alimenta de sangre humana que bebe directamente de sus 
víctimas. 

Cuando la Casa de la Bruja es demolida, su cuerpo se encuentra en la 
buhardilla y es donado al departamento de anatomía de la UNIVERSIDAD DE 
MISKATONIC. 

The Dreams in the Witch Honse. 


Jermyn, Sir Arthur. Etnólogo y poeta nacido en fecha desconocida y 
fallecido el tres de agosto de 1913. Era hijo de Alfred Jermyn y una bailarina. 
Graduado con honores en Oxford, decidió seguir la carrera y las 
investigaciones de su bisabuelo, el antropólogo Robert Jermyn y su tatarabuelo, 
el explorador de África Wade Jermyn, autor de Observaciones sobre las diversas 
partes de África. Tras reemprender estos estudios, viajó a África para comprobar 
sobre el terreno los descubrimientos de Sir Wade relativos a cierta tribu de 
híbridos destruida por los N*Bangus. 

Tras su retorno a casa, contacta con MONSIEUR VERHAEREN, agente comercial 
del Congo, quien había adquirido la momia de la diosa que aquella extinta tribu 
adorada, logrando que éste se la envíe. En su presencia, Arthur comprende el 
secreto de su propia ascendencia y se suicida quemándose a lo bonzo. De este 
modo pone fin al linaje Jermyn. 

Arthur Jermyn. 


Jermyn, Sir Robert. Antropólogo y bisabuelo de SIR ARTHUR JERMYN, hijo del 
explorador Sir Wade Jermyn. Continuó las investigaciones de su padre sobre 
antropología de África. Tras recibir la visita de un tal Samuel Seaton y leer un 


pergamino en que se confirmaban las investigaciones y las relaciones de su padre 
con una misteriosa y antigua tribu de híbridos humanos y simios, destruida por 
los N'*BANGUS, asesinó a sus tres hijos, dos de los cuales jamás habían sido 
presentados en público a casusa de su deformidad. El segundo, Nevil, logró 
proteger a su propio hijo de morir también asesinado. 
Robert fue internado en un manicomio, donde falleció de apoplejía poco después, 
no sin antes haber intentado suicidarse. 
Arthur Jermyn. 


Johansen, Gustaf. Marinero noruego, segundo oficial del navío Emma, con 
puerto en Auckland, Nueva Zelanda. 

El veinte de febrero de 1925, la Ema es atacada por el Alert, en la posición 49%, 
51” latitud sur, 128%, 34”, longitud oeste. Los extraños marineros del .Alerz, 
«mestizos y cananos», solicitaron a la Ema que cambiase de rumbo, pero su 
capitán se negó, estallando una lucha que acabó con la victoria de la tripulación 
de la Emma, no sin antes haber perdido su barco. 

Johansen y la tripulación superviviente, a bordo del Alert, se aproximan y 
desembarcan en una isla recién emergida del océano y coronada por ruinas 
ciclópeas, que la tripulación original del A/erf quería proteger. 

Se trataba de las ruinas de la ciudad de R'LYeEH. En su exploración 
accidentalmente liberan a CrHuLHu. Mientras huyen, toda la tripulación fallece, 
menos Johansen y otro marinero, llamado Briden, que lograron llevarse un 
ídolo de piedra tallada que representaba al dios. 

Tras huir de Rlyeh, atravesando el cuerpo vaporoso de Cthulhu, el Alert se 
topa con una tormenta y es rescatado pot el carguero l7gdant que lo remolca a 
puerto. 

La historia y las fotografías del ídolo que Johansen había traído consigo, 
llaman la atención de FRANCIS WAYLAND "THURSTON, ya que era idéntico al ídolo 
que el detective LEGRASSE había encontrado en los pantanos de Nueva Orleans. 
Thurston viaja primero a Australia y, luego a Oslo para hablar con Johansen, 
pero no lo consigue. Este ha muerto en un misterioso accidente, como el de 
GEORGE GAMMELL ANGELL. Antes de fallecer, consignó toda la historia por 
escrito en un diario que su esposa entrega a Thurston. 

The Call of Ctbulbu. 


Johnes, John. Misterioso bromista que firma las cartas de The Little Glass 
Bottle, mediante las que hace zarpar, en un barco alquilado a JoHn '“TOwERS Y 
WILLIAMS JONES, en busca de un fabuloso tesoro. Al final, tras cuatro días de 
navegación, encuentran una disculpa del bromista y dinero para pagar los 
gastos del viaje, pero ningún tesoro. 

The Little Glass Bottle. 


Johns, Henry. Marinero que desapareció tras la lucha contra el bergantín 
pirata de MANUEL RUELLO. Fue encontrado prisionero en una choza en el Polo 
Norte junto a otros secuestrados, DAHABEA y JOHN GRIGSS. 

The Mysterious Ship. 


Johnson, Richard H. Conservador del Museo CaABorT de Boston, fallecido el 
veintidós de abril de 1933. 
Out of the Aeons. 


Johnson, Samuel Doctor. Hombre grueso, de gran barriga y mal vestir, 
pero de gran talento poético a quien el periodista de The Londoner profesa una 
eran admiración en A Reminiscence of Dr. Samuel Johnson. Formó parte del Club 
Literario que se reunía en la taberna Turk's Head y, luego de su derribo, en la 
Prince's, le Tellier's, la Parsloe's y, finalmente, en la Thatched House. 

El Dr. Johnson era uno de los autores favoritos de H.P. Lovecraft, nació en 
1709 y murió en 1784. Además de ser considerado el mejor crítico en lengua 
inglesa, también aportó a la filosofía, refutando el principio de Berkeley de que 
la materia sólo existe en tanto pensamiento. Además de su filosofía 
materialista, compartía con Lovecraft su orientación política: Tory, una gran 
cantidad de dolencias, melancolía y ser un obsestvo—compulsivo. 

El resto de personajes citados en la obra son históricos y demuestran el gusto 
y el conocimiento de Lovecraft por la Inglaterra prerrevolucionaria. 

A Reminiscence of Dr. Samuel Jobnson. 


Jones, Algernon Reginald. Pretendiente de ERMENGARDE STUBBS, quien se 
enamora de ella y del oro que accidentalmente descubre durante una cacería en 
la finca de HirRAM STUBBS. Convence a la joven para fugarse a la ciudad con él. 
En el viaje, ésta descubre una nota escrita por Jones a otra mujer y furiosa le 
arroja por la ventanilla del tren. Tiempo después se reencuentran y éste 
arrepentido le cuenta la historia del oro. 


Sweet Ermengarae. 


Jones, Richmond M. Autoridad científica de Patowonket, Maine. Tras que 
en 1913 los MARINEROS CANFIELD, CARR Y RICHMOND, recuperasen del mar un 
objeto caído pocos días antes, dictamina que sin duda se trata de un meteorito 
(METEORITO DE PATOWONKET). Lo que no puede explicar es que adherido a él 
se encontrase una libreta de 12x7 centímetros y treinta páginas escritas en 
griego clásico. 

The Green Meadon. 


Jones, Stephen. Visitante del Museo ROGERS de Cera de Londres. Acaba 
entablando cierta amistad con su dueño, GEORGE RoGeRrs. A él le confiesa 
Rogers que ha traído una criatura prodigiosa desde el Ártico, RHAn-TEGOTH, 


que necesita sacrificios vivos y trata de convertir a Jones en uno de ellos, 
aunque éste logra escapar. 


The Horror in the Museum. 


Jones, Wilfred Doctor. Mediocre médico del penal de San Quintín que 
provoca la caída de su jefe el doctor ALFRED CLARENDON durante la crisis de la 
FIEBRE NEGRA, consiguiendo el puesto de director médico del penal con la 
ayuda de su tío, supervisor jefe de la junta de prisiones del Estado. 

The Last Test. 


Jones, Williams. Patrón de barco, protagonista del relato de juventud The 
Little Glass Bottle. En la historia él y JoHn “Towers encuentran una botella 
flotando en el mar, dentro de la cual hallan un mapa y una carta firmada por 
JoHn JOHNES prometiendo un tesoro a bordo de su barco que se estaba 
hundiendo. Empujado por John "Towers se anima a la aventura, al final no 
encuentran el tesoro, tan sólo dinero para cubrir los gastos del viaje y una 
disculpa del bromista. 


The Little Glass Bottle. 


K 


K'naa. Antiquísimo reino o provincia en el continente de Mu. Donde los 
primeros humanos encontraron vestigios de una raza que había habitado y 
dominado el mundo antes de que el hombre existiera. En su pico de YADDITH- 
GHo había una fantástica fortaleza construida por la progenie alienígena de 
YUGGOTH bajo la cual está encerrado GHATANOTHOA. 

Out of the Aeons. 


K"n-yan. Mundo subterráneo, iluminado permanentemente por un albor 
azulado, situado bajo Oklahoma. A él llegó PÁNFILO DE ZAMACONA guiado por 
BÚFALO ACOMETEDOR, en el siglo XVI. 

Sus habitantes —K'N-YANOS— no necesitan utilizar el lenguaje oral ya que se 
comunican mediante la telepatía. Creen provenir de las estrellas, aunque no 
todos están de acuerdo, y haber sido guiados por el gran Tulu, tergiversación 
ortográfica de CTHULHU, que es considerado un dios de armonía universal. 
Aunque el culto a éste y a YIG, junto con los de NuG y YEB, son en la 
actualidad más bien puro ornato que devoción religiosa. 

En sus ceremonias además de METAL-TuLU utilizan enormes cantidades de 
oro que pata ellos tiene un gran valor religioso. Por lo que no es de extrañar 
que sean las leyendas sobre este mundo transmitidas por los indios a los 
españoles las que dieron origen a la búsqueda de El Dorado, Quivira, Cibola... 

En tiempos remotos, fundaron colonias en la superficie de la Tierra y 
comerciaron con el hombre. Pero tras el gran cataclismo que sumergió bajo las 
aguas gran parte del mundo, incluida la ciudad del gran Tulu, Relex, es decir, 
R'LYEH, cortaron todo contacto con la superficie convencidos de que 
cualquiera que habitase bajo «la luz del sol y las estrellas» está necesariamente 
en connivencia con los demonios. Por tanto, cegaron y apostaron partidas de 
guardias en todos los accesos a su mundo. Con el paso del tiempo estas 
medidas fueron suavizándose. El miedo y temor hacia los extranjeros se 
sustituyó por la curiosidad. Cuando un explorador daba con algún túnel no 
vigilado ni cegado y llegaba a K”n-yan, era bien recibido y a cambio de la 
promesa no volver nunca más a su mundo y contar a los K"n-yanos todo lo 
que sabía, éstos le dejarían vivir y disfrutar de sus logros, principalmente de la 
inmortalidad. 

Tras la llegada de Zamacona, los K'n-yanos comprendieron que la 
exploración por parte de los europeos del continente americano suponía una 
nueva amenaza para ellos. El ansía de oro y plata de éstos los volvería 
imparables y, por otro lado, el nivel de decadencia de los propios K”n-yanos les 
hacía incapaces de formar un ejército capaz de defender su mundo. 


Como el resto de razas de Lovecraft había abandonado la procreación, ya que 
al haber logrado vencer a la muerte y ser casi inmortales, el riesgo de 
superpoblación era constante. La única forma de morir era por accidente 
violento, por mano propia debido al aburrimiento o ejecutados por algún 
grave delito. 

Aunque habían fundado gran cantidad de ciudades y pueblos, en el momento 
de la llegada de Zamacona, todos vivían en la CIUDAD DE “T'sATH, en una especie 
de estado comunista o semianarquista —donde la costumbre regía primero 
que la ley— surgido tras un periodo de democracia industrial que había dado 
lugar a una masa social de idiocia primaria. La familia había sido abolida y 
sustituida por hermandades. El trabajo también se había eliminado, salvo 
ciertas labores administrativas, por lo que sus habitantes vivían casi 
exclusivamente para las diversiones: juegos, intoxicaciones y torturas de 
esclavos en el anfiteatro, ensoñaciones, orgías gastronómicas y sensitivas, 
religión, experimentos, debates artísticos y filosóficos... 

Bajo el mundo azulado de K*n-yan, se encuentra el desierto mundo rojizo de 
YorH y bajo este el negro abismo de N”Kar Ambos explorados por los 
arqueólogos y los sabios K”n-yanos. Si bien los exploradores originales de los 
tres mundos han sido los MI-Go. 

The Mound. 


K"n-yanos. K'N-YAN. 
The Mound, 


K'thun. Criatura de la que emanan efluvios pestilentes, se apareó con NoTH- 
YIDIK y dío lugar a los PERROS DE “TÍNDALOS. 
The Horror in tbe Museu. 


Kadath. Ciudad situada sobre las montañas que bordean la MESETA DE LENG, 
descrita en ocasiones como un enorme palacio de esplendor inenarrable, 
donde los GRANDES Dioses se trasladan para no ser molestados por los 
hombres. 

En 41 the Mountains of Madness, Lovecraft trae la mítica Kadath de las TIERRAS 
DEL SUEÑO a las llanuras de la Antártida, pudiendo ser la ciudad de los 
PRIMIGEMNIOS. En otras ocasiones se la ubica en Asia. 


Kadatheron, Cilindros de Arcilla de. Registro que, junto con los PAPIROS 
DE ILARNEK, contiene la historia de los habitantes de IB. 
The Doom that Came to Sarnath. 


Kadatheron. Ciudad del país de MNAR, construida en el curso del río Al. 
The Doom that Came to Sarnath. 


Kalós. Formidable escultor, amigo de MusiDEs, cuyo Hermes se alzaba en el 
templo del dios en Corinto. Junto a Musides era el mejor artista de su época, 
aunque no era posible decidir con certeza cuál tenía mejor técnica. A pesar de ello 
vivían juntos en perfecta amistad y armonía, aun cuando sus temperamentos eran 
diferentes. Kalós era sosegado y meditado, mientras que Musides era mundano y 
aficionado a las juergas. 

Ambos recibieron el encargo del Tirano de Siracusa de realizar una magnífica 
estatua de “Tiqué. El encargo coincidió con una grave enfermedad de Kalós 
que acabó costándole la vida. Tras la muerte de su amigo, Musides le edificó 
un fastuoso mausoleo. Aunque la realidad no era tan bella. Kalós había sido 
envenenado por Musides. 

The Tree. 


Kallikanzari. Espíritus que, según la tradición griega, sustituyen a los niños 
que nacen en Navidad y se dedican, durante los doce días de las fiestas, a 
causar todo tipo de estragos. 

The Whisperer in the Darkness. 


Kaman-Thah. Uno de los dos sacerdotes batbados que custodian la 
Columna de Fuego en un templo situado en las entradas de las "TIERRAS DEL 
SUEÑO. A él y su compañero NAsHT fue los primeros a quienes RANDOLPH 
CARTER preguntó por el camino a KADATH. 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Kastor-Ya. Ciudad que apatece en Collapsing Cosmoses, si bien no fue 
introducida en el cuento original por Lovecraft sino por R. H. Barlow. 
Collapsing Cosmoses. 


Kath. Mundo mencionado por RANDOLPH CARTER. 
Through the Gates of the Silver Key. 


Kinarth. Otro lugar mencionado por RANDOLPH CARTER en Through the Gates 


of the Szlver Key. 
Through the Gates of the Silver Key. 


King John. Famoso detective del oeste. Acude en ayuda de la SEÑORITA 
DobBson angustiada por la desaparición de su padre en MAINVILEE. 
The Mystery of Graver-Yard. 


Kingsport. Primera ciudad ficticia ideada por Lovecraft y colocada en la 
costa de Massachusetts. Se la puede identificar con la ciudad de Matblehead, 
un «museo viviente de la época colonial» que Lovecraft visitó en diciembre de 
1922 y situado a pocos kilómetros al sur de Salem. 

The Terrible Old Man. 


The Festival 

The Silver Key. 

The Strange High House in the Mist. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 
The Case of Charles Dexter Ward. 

At the Mountains of Madness. 

The Shadow over Innsmonth. 

Through the Gates of the Silver Key. 
The Thing on the Doorstep. 


Kington-Brown, Nevil. Físico australiano del año 2518 con quien 
NATHANIEL WINGATE PEASLEE habla durante su cautiverio por la GRAN RAZA. 
The Shadow out of Time. 


Kitah Al-Azif. Título original del NECRONOMICÓN, hace referencia al sonido 
de los insectos nocturnos. Lovecraft sacó el nombre de Vathek escrita en 1786 
por William Beckfor que denominaba Azif al «aullido del demonio». 

Klarkash-Ton. Alto sacerdote atlante. 

Un nombre que Lovecraft asignó a su buen amigo Clark Ashton Smith, con 
quien colaboró en Weird Tales —ambos, junto con Robert E. Howard eran 
«Los tres mosqueteros de Weird Tales»— y otras publicaciones Pulp. 

The Whisperer in the Darkness. 


Krannon. Alcalde de ULrHAR en la época en que se promulgó la ley que 
prohíbe matar gatos. 
The Cats of Ultbar. 


Kuranes. Nombre que recibe, en las "TIERRAS DEL SUEÑO, un antiguo y 
fracasado escritor londinense de nombre real desconocido. Gran soñador, fue 
el constructor de la ciudad de CELEPHAIS. RANDOLPH CARTER lo menciona 
como Rey Kuranes, soberano de Celephais. A él le corresponder ser uno de los 
tres que estuvo en presencia de AZATHOTH y el único que regresó cuerdo. 

Cansado de la vulgar vida vigil, se arroja a los acantilados de Inmsmouth 
quedando su vida, a partir de ahí, atrapada en las Tierras del Sueño. Sin 
embargo, él no es feliz por lo que se retira a un castillo que imita los de su 
Inglaterra natal. 


Celepbais. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Kythanill. Planeta doble que orbita en torno a Arturo. 
Through the Gates of the Silver Key. 


| 


L"mur-Kathulos. Otro de los conceptos inexplicados de la lista de AKELEY. 
Kathulos era el nombre de un hechicero atlante en las aventuras de Conan el 
Bárbaro. 

The Whisperer in the Darkness. 


Lagh. Metal procedente de YUGGOTH. 
Out of the Aeons. 


Lake, Profesor. Profesor de biología en la UNIVERSIDAD DE MISKATONIC. El 
veintidós de enero de 1931, volando con el profesor Atwood y varios hombres 
más, localiza una increíble cadena montañosa, que no duda en calificar como 
mucho más alta que el Himalaya. Cerca de ella, su equipo encuentra una cueva 
subterránea, con un abundante depósito fósil y unas extrañas huellas de hace 
seiscientos millones de años que corresponden a un ser desconocido para la 
zoología. Esa misma noche encuentran al misterioso ser de cabeza estrellada, 
Lake lo llama PrIMIGENIO. Pronto sacan a la luz varios ejemplares más, a uno de 
los cuales realizan una disección. 

Lake y todo su equipo encuentran la muerte en ese mismo lugar el 
veinticuatro de enero, allí son enterrados. 

At the Mountains of Madness. 


Lathi, Ídolo de. Gobernador y protector de 'THALARION tras la caída del Rey 
Thal. 

Todos aquellos que han osado entrar en la ciudad y mirar al ídolo han 
encontrado la muerte. De él se dice que tiene cuerpo de termita, aunque es una 


mujer. 
The W bite Ship. 


Lawson, Hepzibah. Mujer de SALEM que aseguró haber visto como en un 
aquelarre sus vecinos SIMON ORNE, EDWARD HUTCHINSON Y JOSEPH CURWEN, 
habían recibido la marca del diablo. Este testimonio fue fundamental para la 
caída en desgracia de estos personajes y que se vieran obligados a abandonar 
Salem. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Lawton, Capitán George E. Pionero americano que ayudó a abrir la región 
de Caddo —Oklahoma— a finales del siglo XIX. Conocedor de la historia del 
montículo de BINGER, decide desvelar su misterio y explorarlo. Al igual que 
tantos otros, desaparece sin dejar rastro. Una semana más tarde reaparece 
misteriosamente rejuvenecido y con los pies amputados limpiamente a la altura 


de los tobillos. La historia que contaba, mencionando a “TULU, NYARLATHOTEP Y 
AZATHOTH, se parecía a las del resto de supervivientes en su referencia a una 
tribu india subterránea. Falleció poco tiempo después. 

The Mound. 


Lee, Alice. JoHn LEE. 
The Secret Cave or Jobn Lees Adventure. 


Lee, John. Cuando tenía diez años, sus padres le dejaron solo con su 
hermana ÁLICE de dos años. Ambos, una vez lejos de sus padres, bajaron a la 
bodega donde, tras unos ladrillos sueltos, encontraron un pasadizo oculto. Al 
final del mismo dieron con una cajita que contenía cien mil dólares, y con una 
fuerte corriente de agua en la cual se ahogó la pequeña Alice. 

The Secret Cave or John Lees Adventure. 


Lee, Señor. Padre de JoHn Lek Y ALICE LEB. 
The Secret Cave or Jobn Lees Adventure. 


Lee, Señora. Madre de JoHn LEE Y ALICE LEE. 
The Secret Cave or John Lees Adventure. 


Legrasse, John Raymond. Detective de la policía de Nueva Orleans 
famoso por haber encabezado, en 1907, una redada en los pantanos de la 
ciudad para atajar un culto vudú. 

Sin embargo, lo que encuentra en los pantanos no tiene nada que ver con el 
vudú. Se trata, según le revela uno de los detenidos llamado CASTRO, de un culto 
mundial y mucho más antiguo, relacionado con un ciclo religioso prehumano. 
Es el llamado CuLro DE CTHULHU. 

The Call of Cthulbn. 


Lemuria. Aunque suele citarse como un continente legendario al estilo de 
Mu —con el que se tiende a confundir— o la Atlántida, no se trata de ningún 
asiento de civilizaciones perdidas. Sino de un supuesto del geólogo inglés 
Philip Sclater para explicar cómo era posible que hubiese lémures tanto en la 
India como en Africa, dichos animales provendrían de ese continente que se 
habría hundido en el Océano Indico. 

Como restos de este vasto continente tendríamos Ceilán, Madagascar, Nueva 
Zelanda y Australia. Aunque muchas de estas tierras, son reclamadas como 
propias del continente hundido de Mu. Sea como sea, la geología actual niega 
la posibilidad de su existencia. 

Autores ocultistas como W. ELLIOT-Scorr —también mencionado en los 
textos de Lovecraft— sitúan en él una civilización perdida, cuna de la actual 
humanidad. Colocándola como coetánea de la Atlántida y situando allí a la 
Tercera Raza Raíz de la humanidad. La primera habría sido espiritual y no dejo 


fósiles, la segunda habría sido la Etérica, la tercera la Lemúrica, la cuarta la 
Atlante y la quinta, la actual, la Aria. 


Leng. Meseta ficticia, que Lovecraft ubica, inicialmente, en las "TIERRAS DEL 
SUEÑO, pero que, posteriormente, coloca en la Antártida, aunque, también, en 
Asía, para Lin Carter se trataría de una «versión onírica del Tíbet». 

At the Mountains of Madness. 


Lerion. Región montañosa de las "TIERRAS DEL SUEÑO donde nace el RÍO SKAL. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Libro de Dyzan. Sobre él Lovecraft escribe: «cuyos primeros seis capítulos 
son anteriores y que ya era viejo cuando los señores de Venus llegaron a través 
del espacio para civilizar nuestro planeta». 

El Libro de Dyzan o las Estancias de Dyzan, sería el texto revelador al que 
Madame Blavatsky tuvo acceso en el Tíbet y que le sirvió de inspiración para 
crear la Teosoría. Basándose en él para escribir Isis Unveiled y The Secret 
Doctrine. En el libro, entre otras cosas, Blavatsky encontró la historia de las siete 
razas de la humanidad, de las civilizaciones perdidas, del origen y destino del 
universo, de la verdad absoluta de la religión, de la unidad espiritual y todo 
aquello que caracteriza a la doctrina teosófica. 

The Diary of Alonzo Typer. 


Libro de Thot. Libro de sabiduría antigua mencionado por ÁBDUL AL- 
HAZRED en el NECRONOMICÓN. 
Se trata del libro sagrado de los egipcios, escrito en láminas de oro e incluido 
en las listas de libros prohibidos. 
Through the Gates of the Silver Key. 


Libro Negro. UNAUSSPRECHLICHEN KULTEN. 


Libro Negro. Poderoso libro de magia y conjuros escrito por ÁLSOPHOCUS. 
No debe ser confundido con el UNAUSSPRECHLICHEN KULTEN también llamado 
Libro Negro. El ejemplar de Alsophocus es mucho más poderoso, pues su 
contenido habría aterrado y hecho palidecer al propio ABDUL AL-HAZRED. 
Contiene los secretos del "TRAPEZOEDRO RESPLANDECIENTE, un poderoso 
conjuto llamado Canto de Boromir e incluso una invocación al propio CTHULHU. 

No se conoce con certeza el paradero de ningún ejemplar, aunque hay 
rumotes que sitúan uno en la UNIVERSIDAD DE MISKATONIC. 


Liddeason, Eli. Casa EVvITADA. 
The Shunned Honse. 


Lillibridge, Edwin M. Reportero del Providence Telegram. Desapareció en 
1893 cuando investigaba la SECTA DEL SABER ESTELAR. ROBERT BLAKE encontró 
su cuerpo sin vida en el campanario de la Iglesia de Federal Hill en 1935. 

The Haunter of the Dark. 


Llave de Plata. Llave tallada que RANDOLPH CARTER localiza en el desván de 
la casa de su tío abuelo CHRISTOPHER CARTER y que abre la puerta a las "TIERRAS 
DEL SUEÑO. 

The Silver Key. 


Loco Dan. Pseudónimo con el que se conoce a DAnIeEL Morris. Habitante 
de los bosques de Mountain Top —-New York — y practicante de la magia negra. 
Desciende matrilinealmente de la familia VAn KAURAN que, desde hace siglos, 
custodia un ejemplar del LIBRO DE EIBÓN. 

Está casado con la hermosa RoseÉ CHANDLER MORRIS, a quien maltrata 
frecuentemente. 

Acoge en su casa como huésped al escultor ARTHUR WHEELER no pudiendo 
evitar que entre éste y su mujer surja una relación. Para ponerle fin, Morris 
dispone una fórmula que encuentra en el Libro de Eibón capaz de convertir la 
sustancia orgánica en piedra y logra hacérsela tomar al desdichado Wheeler — 
es la estatua del hombre tumbado que HENRY JACKSON encuentra en la cueva 
de Adirondacks— y trata de hacer lo mismo con su mujer. Esta intuyendo que 
trata de envenenatla, no se toma toda la dosis, sino sólo un sorbo y se las 
apaña para hacer que sea él quien se lo tome. Finalmente, tanto el Loco Dan 
como su esposa acaban convertidos en piedra. 

The Man of Stone. 


Lomar. Reino milenario instaurado tras la aniquilación de los caníbales 
GNOPKEHS. Su capital era OLANTHOÉ. Con la invasión de los Inuros que 
destruyeron sus ciudades y exterminaron a los lomarianos, el reino llegó a su fin 
tras más de cien mil años de prosperidad. ) 

Fue localizada pot GEORGE ROGERS en el Ártico y en sus catacumbas 
encontró a RHAN-TEGOTH. 

A su pueblo le corresponde haber sido el de los grandes estudiosos de los 
MANUSCRITOS PNAKÓTICOS. 

Polaris. 


Loton. Una de las últimas ciudades de la Tierra en la época de la gran sequía. 
1311 Athe Seas. 


Lyman, Doctor. Experto psiquiatra bostoniano consultado pot la familia de 
CHARLES DEXTER WARD sobre el extraño padecimiento de su hijo. Es el más 
férreo defensor de que Ward padecía un caso de demencia precoz en contra de 


la opinión del DOCTOR WILLET quien había seguido no sólo el caso de cerca 
sino la trayectoria de Ward desde su nacimiento. 
The Case of Charles Dexter Ward. 


M 


MackKenzie, Robert B. F. Ingeniero de minas de Pilbarra, Australia. Tras 
leer las crónicas de sus sueños publicadas por NATHANIEL WINGATE PEASLEE, 
se comunica con éste para informarle sobre unas ruinas halladas en el gran 
desierto australiano y que parecen encajar con las que él describe. 

En 1935 lidera la expedición para excavar esas fuimas compuesta pot: 
WiLLiam Dyer, Ferdinad C. Ashley experto en historia antigua, Tyler M. 
Freeborn antropólogo, NATHANIEL WINGATE PEASLEE Y WINGATE PEASLEE. 

The Shadow out of Time. 


Madre Hidra. Deidad que es adorada por la ORDEN ESOTÉRICA DEL DIOS 
DAGON junto al PADRE DAGON, en ÍINNSMOUTH. 
Hidra en la mitología griega era un monstruo marino de cien cabezas vencido 
por Hércules como parte de sus doce trabajos. 
The Shadow over Innsmouth. 


Magnalia Christi Americana. Libro escrito en 1702 por Corron MATHER y 
subtitulado Historia eclesiástica de Nueva Inglaterra, consta de siete libros reunidos 
en dos volúmenes e impresos en Londres. 

Lovecraft había heredado un ejemplar que leyó en su juventud y que citó con 
frecuencia en muchas de sus obras. 


Magnum Ignominandum. Frase mencionada en The Whisperer in the 
Darkness y que puede ser traducida como «El grande que no debe ser 
nombrado». 

Molina Foix lo relaciona con el Gran Innominable de The Very Old Folk, al 
que se ofrecían sacrificios humanos y que podría ser GHATANOTHOA O RHAN- 
TEGOTH. 

The Whisperer in the Darkness. 


Mainville. Pequeña localidad donde tienen lugar los hechos narrados en The 
Mystery of Graver-Yard. 


The Mystery of Graver-Yard. 


Malone, F. Thomas. Policía neoyorquino de origen irlandés protagonista de 
The Horror of Red Hook. “Tras los sucesos que le llevan a descubrir un terrible 
culto extranjero y homicida en el barrio de REED Hook —New York— sufre una 
fobia a los típicos edificios de ladrillo por lo que se retira a Chepachet, Rhode 
Island. 

Lovecraft da a este personaje un aire diferente del que solían tener los policías 
irlandeses en la literatura de la época. Dotándole de estudios universitarios, 


haciéndole un caballero educado y poeta en su juventud. Fue la pobreza y el 
exilio de su Irlanda natal lo que le hace entrar en la policía de Nueva York. 
The Horror of Red Hook. 


Mamut, Cueva del. Enorme y tutística gruta de Kentucky donde el 
anónimo narrador de The Beast ¿in the Cave se pierde al separarse de su grupo. 
Durante su desesperado deambular por la gruta, en pos de la salida, escucha 
tras de sí unos pasos cuadrúpedos que no se ajustan al sonido de ningún 
animal que él conociese. Asustado trata de huir, pero la bestia no ceja en su 
intento y se acerca más y más. El narrador agarra una piedra y tras varios 
intentos logra neutralizar a la criatura, pero no puede verla ya que se ha 
apagado su antorcha. 

Tiempo después es rescatado por el guía que se había dado cuenta de su 
desaparición. Ambos acuden a contemplar la criatura. Una especie de extraño 
simio albino, tiene menos pelo de lo habitual y carece de cola. De pronto la 
criatura emite algún sonido y se da la vuelta, mostrando su terrible secreto: se 
trataba de un ser humano deformado y mutado por los muchos años y 
generaciones pasadas en la oscuridad de la cueva. Con toda seguridad era uno 
de los miembros de la colonia de tuberculosos que se había refugiado tiempo 
atrás en aquella gruta. 

La cueva del Mamut se encuentra realmente a varias millas al noroeste de 
Bowling Green en Kentucky. Lovecraft jamás la visitó, pero la exactitud de sus 
descripciones y la inclusión en el relato de la colonia de tuberculosos realmente 
existente se deben a sus profundas lecturas. Actualmente forma parte del 
Parque Nacional Cueva del Mamut. 

The Beast in the Cave. 


Manly, Jack. Pretendiente de ERMENGARDE STUBBS. Cuando el SQUIRE 
HARDMAN decide ejecutar la hipoteca sobre la granja de los padres de su 
amada, Manly parte para la ciudad con la promesa de ganar dinero y levantar la 
hipoteca. Lo único que consigue es una nueva esposa. 


Sweet Ermengarae. 


Manning, James. James MATHEWSON. 
The Case of Charles Dexter Ward. 


Manning, Presidente. James MATHEWSON. 
The Case of Charles Dexter Ward. 


Manton, Joel. Bostoniano, director de la Easth High School y amigo de 
RANDOLPH CARTER, con quien protagoniza los sucesos de The Unnamable. 
Ambos personajes, sentados sobre una tumba del Cementerio de ÁRKHAM, 
debatían sobre la posibilidad de la existencia de cosas que podrían 
denominarse «innombrables» y son atacados pot una bestia invisible. 


Si Carter es el alter-ego de Lovecraft, Manton lo es de su amigo Maurice W. 
Moe, con quien Lovecraft mantenía acalorados debates epistolares. Moe era un 
devoto de la literatura realista que criticaba la inclinación de Lovecraft por lo 
fantástico, al tiempo que Lovecraft ateo y materialista le atacaba por sus 
creencias religiosas. A diferencia de lo que ocurrió en el cuento, la sangre entre 
ellos nunca llegó al río. 

The Unnamable. 


Manuscritos Pnakóticos. Libro de antiguedad indeterminada y origen 
incierto. Unos atribuyen su autoría, o al menos de los cinco primeros capítulos, 
a la GRAN RAZA DE YITH, mientras que otros dicen que fue escrito por los 
PRIMIGENIOS. 

Lovecraft en una carta de 1938 expone su origen hiperbóreo, escrito por una 
secta secreta y relacionada con el LIBRO DE EIBÓN. 

Lo que se sabe es que fueron conservados por el pueblo de Lomar. 

Contienen abundantes datos sobre los dioses, lo que hizo que fuesen 
consultados tanto por BARZAI como por RANDOLPH CARTER. 


Marcia. Joven soñadora y poetisa, cultivadora del verso libre, que logra 
encontrarse con los dioses griegos y con los espíritus de algunos de los 
grandes poetas. 

Poetry and the Gods. 


Marsh, Frank. Decadente y genial pintor de Nueva Orleans, de quien se 
hace amigo DEnNIs DE Russy en París. 

Se traslada a la plantación de Russy en RIVERSIDE, Missouri, junto a éste y su 
esposa MARCELINE BEDARD a quien también había conocido en París, con la 
intención de hacerle un retrato. 

Su intención real no era pintar a la felina mujer, sino mostrar su naturaleza 
demoniaca a través de su genial arte. Lográndolo a tal extremo que acabó 
costándole la vida. 

Medusas Codi. 


Marsh, Obed. Capitán de navío natural de InvsmOuTH. Responsable del 
pacto de sus habitantes con los PROFUNDOS, servidores de DAGON. Tras la crisis 
de 1812, fue el único que con sus tres naves —Columna, Hetty y Sumatra— 
seguía comerciando con las Indias Orientales y el Pacífico. Despreciaba, en 
cierta manera, a sus convecinos por adorar al dios cristiano y resignarse a su 
destino. Fue en un viaje en el año 1830, cuando en una isla al este de Otaheite 
—Tahití— encontró unas «ruinas parecidas a las de PonaArÉ, en las Carolinas, 
aunque llenas de tallas de rostros parecidos a los de las estatuas de la Isla de 
Pascua» de la que trae no sólo otro para refinar en la recién fundada REFINERÍA 
MARSH, sino también un nuevo culto. 


WALAKEA, rey de aquellos canacos, le cuenta cómo en un islote cercano, 
repleto de ruinas y grabados de «peces con forma de sapo o sapo con forma 
de pez», emergido del fondo del océano, los nativos habían entrado en 
contacto con seres marinos que les daban todo el pescado que querían y algo 
de oro a cambio de sacrificios de chicos y chicas dos veces al año, la víspera del 
uno de mayo y del uno noviembre. Desde hacía tiempo los nativos llevaban 
realizando ese comercio y eso explicaba la gran cantidad de pescado que 
tenían, y que asombraba a los habitantes de otras islas, así como el origen del 
oro que, a cambio de baratijas, daban a Marsh. Walakea también le explicó que 
pronto los Profundos quisieron más y exigieron aparearse con los humanos sin 
que fuese posible oponerse a sus deseos. Tal unión era posible ya que entre 
humanos y Profundos había cierta familiaridad biológica. Los descendientes de 
esa unión alcanzarían la inmortalidad en el fondo del mar, eso sí, tras ciertos 
cambios biológicos. 

En 1838 los nativos de otras islas descubren el secreto y exterminan a los 
canacos de Walakea, destruyendo por completo las ruinas de la isleta volcánica. 
Pero Walakea había dado a Marsh cierta pieza de plomo y unas plegarias con 
las que podría atraer a los Profundos para comerciar con ellos. 

El ansia de oto y la situación en Innsmouth, forzaron a Marsh al pacto con 
los Profundos. Por suerte para él, bajo el Arrecife del Diablo frente a 
Innsmouth se encontraba Y”HA-NTHLEI, una de las ciudades de los Profundos. 

Marsh llegó al pueblo diciendo que traía un culto a dioses que daban peces y 
oro. Dioses agradecidos que ayudaban a cambio de sacrificios. Consiguió 
algunos adeptos. Aunque los representantes de la religión tradicional se le 
opusieron, así como las autoridades. En 1846 el concejaL MowkrY detiene a 
Marsh y treinta y dos de los suyos por los asesinatos de Hiram Gilman, Nick 
Pierce, Luebly Waite, Adoniram Southwich y Henry Garrison. Dos semanas 
después, los Profundos atacan la ciudad y la mitad de sus habitantes son 
asesinados, el resto son sometidos al culto a Dagon y obligados a prestar su 
juramento. 

Obed Marsh murió en 1878. 


The Shadow over Innsmouth. 


Martense, Familia. Degenerada familia de origen holandés. Descienden del 
hacendado GERRIr MARTENSE. Su desdén por el resto de vecinos y 
especialmente por los ingleses les condujo a practicar la endogamia. Lo que 
acabó convirtiéndolos en degenerados genéticos. Con el tiempo, deciden 
mezclarse con los palurdos del área rural, acelerando la espiral degenerativa. 
En el siglo x1x la familia desaparece, pero cuando a principios del xx se 
organiza una exploración en el interior de la casa, se descubren restos de una 
terrible degeneración biológica: «diablos o monos enanos, deformados y 
peludos», «seres nauseabundos, unos gorilas blancuzcos e inmundos, de 
colmillos afilados y amarillentos». 


The Lurking Fear. 


Martense, Gerrit. Comerciante holandés, fundador de la FAMILIA MARTENSE 
y constructor de la casa familiar en la Montaña de la Tempestad. 
The Lurking Fear. 


Martense, Jan. Miembro de la ramiLIa MARTENSE de Nueva York. No 
satisfecho con las costumbres de aislamiento y endogamia de su familia, se 
alista en 1754 en la Armada Real para luchar en las guerras franco-indias. Seis 
años después es licenciado y al regresar a casa su familia le trata con 
desconfianza. Mantenía constante correo con JONATHAN GRIFFORD, a quien 
comunica su intención de abandonar la casa. En 1762 la correspondencia cesa 
bruscamente por lo que Grifford se traslada a la casa para saber qué ha sido de 
su amigo, lo único que encuentra son sus huesos y su cráneo destrozados. 

The Lurking Fear. 


Martense, Mansión. Casa de piedra de estilo holandés situada en el ascenso 
a la Montaña de la Tempestad. Habitada por la familia Martense y sobre la que 
corrían un sinfín de extrañas leyendas. 

The Lurking Fear. 


Martin?s Beach, Criatura de. Criatura encontrada en el mar, el diecisiete de 
mayo de 1922, por el pesquero _A/a, capitaneado por James P. ORNE. 

Se trataba de un ser de quince metros de longitud, forma cilíndrica y unos 
tres metros de diámetro. Nadie dudaba que fuera una criatura marina, a juzgar 
por las branquias, aunque poseía brazos y patas de seis dedos en lugar de aletas 
pectorales. Tenía un único ojo, piel gruesa y escamosa. 

Por desgracia el ejemplar se perdió la noche del veinte de julio de 1922, 
cuando una tormenta se llevó el barco en que estaba expuesto. Días después 
ocurrió la terrible desgracia que costó la vida al capitán Orne, junto con otros 
habitantes de MARTIN'S BEACH y que muchos no dudan en relacionar con 
aquella misteriosa criatura. 

El horror de Martins Beach. 


Martins Beach. Pequeño pueblo costero cercano a KINGSPORT. No tiene 
nada reseñable, salvo la Posada Wavecrest y la historia de la CRIATURA DE 
MARTIN'S BEACH, encontrada por el capitán James P. ORNE y el trágico final de 
éste el ocho de agosto de 1922, 

El horror de Martins Beach. 


Marvells of the Science. Libro inventado por Ambrose Bierce en El hombre 
y la serpiente. Su autoría se atribuye a un tal Morryster. 
The Festival. 


Mary. Criada negra de la FAMILIA RussY en RIVERSIDE. 
Medusas Codi. 


Mason, Frederick N. Otro de los pseudónimos utilizado por “THOMAS 
SLAUENWITE. 
Winged Death. 


Mason, Keziah. Vieja bruja de nariz larga, espalda torcida y mentón 
arrugado. Arrestada en 1692 por cargos de brujería, confesó en los Juicios de 
Salem. Ante el juez Hawthorne contó una historia referente a líneas y curvas 
que, debidamente trazadas, podían llevarla a cualquier lugar del espacio. Ese 
mismo año se fugó de la cárcel para no ser vista nunca más. 

A partir de entonces, continuas leyendas y rumores hablaban de su presencia, 
la de su ayudante Brown JENKINS y el HomBRE NEGRO por la ciudad, 
relacionándolos con los secuestros de niños, especialmente durante las fechas 
anteriores a Halloween y Walpurgis. 

Vivía en ARKHAM, ocupando una habitación de extraños ángulos que en 1920 
fue alquilada por el joven estudiante WALTER GILMAN, quien acaba matándola. 

The Dreams in the Witch Honse. 


Mather, Cotton. Pastor y ministro de iglesia colonial (1663-1728). Es un 
arquetipo de los primeros tiempos americanos. Defensor a ultranza de los 
juicios por brujería y el criterio teológico como vara para determinar el bien y 
el mal, lo justo y lo injusto, la verdad y la mentira. Defendió durante los Juicios 
DE SALEM teorías como la «evidencia espectral» según la cual, las acusadas 
podrían haber mantenido relaciones en estado de invisibilidad o bien haber 
sido víctimas del demonio, que habiendo robado sus sombras se valía de ellas 
para sus maquinaciones. 

Al mismo tiempo era un científico amateur, miembro de la Real Academia 
para el Desarrollo Científico y un defensor vehemente de la inoculación de la 
viruela como procedimiento para atajar la enfermedad. 

Fue además uno de los primeros graduados en Harvard, donde su padre era 
director. Su sueño de haber entrado en la comunidad académica de dicha 
universidad se vio truncado por su apoyo a los juicios, una vez que la mayoría 
de los acusadores se retractó. Matter escribió un libro sobre estos procesos: 
Wonders of the Invisible World. Sus opiniones sobre los juicios por brujería fueron 
no sólo suavizándose, sino también cambiando con el paso de los años. 

Aunque nunca se opuso a la esclavitud, sí que trató de cristianizarla, en el 
sentido de inculcar en los amos el amot y el respeto por los esclavos. 

La obra de Matter que más veces aparece mencionada en los textos de 
Lovecraft es MAGNALIA CHRISTI AMERICANA. 


Mathewson, James. Capitán del barco Enterprise a quien EZRA WEEDEN y 
ELEAZAR SMITH informan de todos sus descubrimientos sobre JOSEPH CURWEN. 


Éste alarmado por la información se compromete a trasladarla a algunos 
prohombres de Providence que estarán sin duda dispuestos a tomar cartas en el 
asunto para detener a Curwen. 

Esos prohombres serán los que dirigirán el pequeño contingente de cien 
valientes que, en la noche del doce de abril de 1771, salen de la Taberna de 
Thurston pata asaltar la granja de Curwen en Pawtuxet y acabar con él. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Mayfield, Profesor. Experto del M.LT. que examinó el meteorito hallado 
por RICHMOND M. Jones en 1913 en ParowoNKeEr, Maine. 
The Green Meadon. 


Mazurewicz, Joe. Supersticioso y ultrarreligioso inquilino polaco de la Casa 
de la Bruja. Se pasaba las noches rezando ante un crucifijo de plata que, luego, 
da al malogrado WALTER GILMAN. Fue este individuo quien le habló de KEzIaH 
MAsoN y de BRONW JENKINS. 

The Dreams in the Witch Honse. 


McCabe. Chófer de la FAMILIA Russy en RIVERSIDE. 
Medusas Cotl. 


McNeill, Dr. Director del asilo de Guthrie —Oklahoma, que cuenta al 
antropólogo narrador de The Curse of Yzg, la historia de YIG y de WALKER Y 
AUDREY Davis, mostrándole además al último e inhumano miembro de esta 
progenie (PROGENIE DAvis). 

The Curse of Y ig. 


Meadow Hill. Colina situada en las proximidades de AÁRKHAM, aparece 
nombrada en varios relatos de Lovecraft. 


Melmoth. Destinatario de la carta que forma el cuerpo del texto de The Very 
O/d FolR. 
The Very Old Folk. 


Meluzzo, Padre. Cura católico de la Iglesia del Espíritu Santo de Federal 
Hill en Providence. 
The Haunter of the Dark. 


Menes. Pequeño niño que vivía con los errantes y bronceados vagabundos 
que llegaron a ULTHAR para leer la bienaventuranza a sus habitantes. Menes 
disfrutaba de la compañía de un pequeño gato que desapareció al tercer día de 
su estancia en la ciudad. Los habitantes de Ulthar le contaron que había un 
repulsivo matrimonio que tenía por afición matar gatos. Menes, entristecido 


por el destino de su compañero, elevó los brazos al cielo y pronunció una 
extraña plegaria. 

Pronto los vagabundos abandonaron la ciudad y con ellos desaparecieron 
todos los gatos. Los ciudadanos pensaron que los habían robado, pero el 
pequeño ATAL, hijo del posadero, dijo haberlos visto en el patio del horrible 
matrimonio. Al alba los gatos habían regresado a sus casas, con un andar 
satisfecho y, durante varios días, no comieron. 

Al ver que el horrible matrimonio no daba señales de vida, varios ciudadanos, 
entre ellos el alcalde KRANNON, SHANG el herrero y THUL el picapedrero, fueron 
a la casa, en el interior encontraron los esqueletos del matrimonio limpios de 
carne. 

Desde entonces en Ulthar está prohibido matar gatos según una ley 
promovida por BARZAI EL SABIO. 

The Cats of Ultbar. 


Merritt, John. Hombre de talento, aficionado a las ciencias y cultivador de 
las letras que tras visitar la biblioteca de Joseph CURWEN, en Olney Court, visita 
la de Pawtuxet donde logra echar una ojeada furtiva a un libro de BORELLUS 
anotado por Curwen en un pasaje sobre las SaLes ESENCIALES. 

Está basado en John Merritt personaje real, que tal y como describe 
Lovecraft, fue un caballero inglés aficionado a las ciencias y las letras, llegado a 
Providence desde Newport. Fue de los primeros en tener criados con librea, 
poseer microscopio, telescopio y una abundante biblioteca. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Metal Lagh. Metal plateado traído a la tierra por los Mi-Go. De él está 
hecho el cilindro donde “PYoG guarda su plegaría para protegerse de 
GHATANOTHOA. 

Out of the Aeons. 


Metal-Tulu. Metal magnético muy valioso para los K”x-YANOS. Les sirve 
como moneda y material en las ceremonias religiosas. Fue traído a la tierra por 
CTHULHU y los suyos. 

De él está realizado el cilindro en que PÁNrILO DE ZAMACONA oculta su 
manuscrito y también el amuleto que ÁGUILA GRIS da al narrador de The 
Mound. 

A lo largo de la obra de Lovecraft, hay gran cantidad de referencias a este 
extraño metal oscuro, magnético y jaspeado. 


Mevana. Primera víctima de la picadura de la Mosca DIABLO que el doctor 
"THOMAS SLAUENWITE ve en su vida. 
Winged Death. 


Michel Mauvais «El Malvado». Alquimista del siglo xt11 que habitaba en las 
propiedades de los ConDEÉSs DE C. Es el padre de CHARLES LE SORCIER. Su 
profundo conocimiento y estudio de temas prohibidos le llevó a ser 
sospechoso de haber quemado viva a su esposa como sacrificio al diablo y de 
estar relacionado con la desaparición de varios niños, entre ellos la del pequeño 
Godoftey, hijo del conde Henri de C. El noble, convencido de esto, se 
presentó en su casa y al ver una enorme olla hervir pensó que allí yacía su hijo 
En un ataque de ira mató al mago, al tiempo que los criados encontraban, en 
otro lugar, al joven Godofrey sano y salvo. 

Cuando la noticia de la inútil muerte de su padre llegó a oídos de CHARLES LE 
SORCIER éste pronunció la maldición que desde el siglo XIII impedía a los 
miembros de la casa de C. superar la edad de treinta y dos años. 

The Alchemist. 


Mi-Go. «[...]Seres rosados de alrededor de metro y medio de longitud, con 
cuerpos de crustáceo que lucían grandes pares de aletas dorsales y algunos 
juegos de miembros articulados, así como antenas cortas allí donde lo normal 
es que estuviera la cabeza». 

«[...] Inmensos cangrejos rojizos, con muchos pares de patas y dos grandes 
alas de murciélago colocadas en mitad de la espalda. Unas veces caminaban 
sobre todas las patas y otras tan sólo sobre el par trasero, usando las demás 
para transportar objetos de naturaleza indeterminada». 

«[...] era como un gran cangrejo con un montón de anillos piramidales de 
carne O protuberancias de espesa y nudosa sustancia, cubierta de zatcillos, allá 
donde debiera, en un hombre estar la cabeza. La materia verde y viscosa es su 
sangre O linfa». 

«[...] Los Exteriores [Mi-Go] son quizá los seres orgánicos más maravillosos 
que hay en este u otro lado del tiempo y el espacio... miembros de una raza 
cósmica de la que todas las otras formas de vida son simplemente variantes 
degeneradas. Son más vegetales que animales, si es que tales términos son 
aplicables a la clase de materia con la que están formados, y tienen una 
estructura en cierta forma fungoide, aunque la presencia de una sustancia 
como la clorofila, así como su sistema nutritivo sumamente singular, los 
diferencia radicalmente de los hongos cormofitos verdaderos. De hecho, los 
seres están formados por una especie de materia totalmente ajena a esta parte 
del espacio... con los electrones colocados en niveles vibratorios totalmente 
distintos. Por eso no pueden ser fotografiados». 

«La raza es única en su habilidad para atravesar el vacío interestelar, carente 
de calor y aire, en su forma corpórea, por mucho que algunas de sus variantes 
no puedan hacerlo sin la ayuda mecánica de unos curiosos trasplantes 
quirúrgicos. Solo unas pocas variantes tienen las alas, resistentes al éter, que 
caracterizan a las de Vermont. [...] su capacidad craneal excede la de cualquier 
otra forma de vida, aunque los tipos alados de nuestro país montañoso no son, 


mi de lejos, los más desarrollados. La telepatía es su medio habitual de 
comunicación, aunque poseen órganos vocales rudimentarios que, tras una 
ligera operación (la cirugía está increíblemente avanzada entre ellos y resulta 
algo cotidiano), pueden, grosso modo, imitar el habla de cualquier tipo de 
organismo que aún use la voz». 

Estas criaturas que en 41 the Mountains of Madness se dice invadieron la Tierra 
en la era jurásica y expulsaron a los PRIMIGENIOS de sus posesiones en el norte 
del planeta, habitan en las remotas colinas de Vermont, Asia y Europa donde 
realizan trabajos de minera para extraer cierto mineral que no pueden 
encontrar en ningún otro lugar. Son el origen de las leyendas de los Mi-Go de 
Nepal —Yeti en el Tíbet- KALLIKANZARI en Grecia y muchas más a lo largo y 
ancho del mundo. 

Viven alejadas y apartadas del hombre y, aunque sienten curiosidad por él, no 
suelen atacarle salvo que se vean amenazadas por una incursión humana en sus 
territorios O asuntos. 

A su llegada a la Tierra, exploraron los mundos subterráneos de K'N-YAN, 
N”Kar y YorhH, llevando a su señor “TSATHOGGUA a éste último y oscuto nivel, 

Y aunque parece que el origen de los que habitan en nuestro planeta puede 
ser localizado en YUGGOTH, mundo más allá de Neptuno, el origen primigenio 
de la raza estaría más allá de nuestro espacio e incluso de nuestro tiempo. 

Su tecnología ha avanzado tanto que pueden llegar a extraer el cerebro del 
cuerpo humano sin dañatlo y conservarlo para, a continuación, introducirlo en 
una máquina cilíndrica y permitirle no sólo comunicarse sino interactuar y 
sentir como si tuviese un cuerpo. Con esta sofisticada técnica, se llevan a los 
seres humanos que raptan tanto a su YUGGOTH como a orbes más allá de 
nuestro sistema solar. Construyendo enormes depósitos de cerebros robados 
que les proporcionarían grandes caudales de información. 


The Whisperer in the Darkness. 
At the Mountains of Madness. 


Miller, Doctor. Médico de Filadelfia que descubre el suero capaz de curar 
ciertas variantes de la FIEBRE NEGRA. Adelantándose a los hallazgos del 
DOCTOR CLARENDON. Solo una cepa del terrible virus se resiste a la curación de 
Miller. 

The Last Test. 


Minor, William. Médico de Boston que, tras participar en la disección en 
1933, de una misteriosa momia en el Museo CABOT, murió apuñalado por los 
seguidores de antiguos y olvidados cultos relacionados con aquella momia. 

Out of the Aeons. 


Miskatonic, Expedición. Expedición financiada en 1930 por la UnIVERSIDAD DE 
MISKATONIC y la FUNDACIÓN NATHANIEL DERBY PICKMAN pata explorar el continente 
antártico. 


La expedición estaba liderada por los profesores WiLLiam Dyer, geólogo, el 
físico Arwoob, Lake el biólogo y PEABODIE el ingeniero. Así como siete 
estudiantes, dieciséis ayudantes y nueve mecánicos más la marinería de dos 
barcos —el Arkham y el Miskatont— a cuyo mando estaban el Caprrán J. B. 
DouGLas y el capitán GEORG “THORFINSSEN. 

La expedición partió de Boston el dos de septiembre, atravesando el Círculo 
Polar Antártico el veinte de octubre y entrando en el Estrecho McMurdo el 
ocho de noviembre. Al día siguiente, se estableció en la Isla de Ross. El veinte 
de ese mes, montan su campamento sur en torno al glaciar Beardmore. El 
veintidós de enero de 1931 volando hacia el noroeste, los profesores Lake y 
Atwood con varios hombres más localizan un interesante e inesperado 
depósito fósil y lo comunican por radio. Entre los especímenes destacan varios 
seres, nunca antes vistos, con cabeza en forma de estrella de cinco puntas. El 
veinticuatro de enero, entre la excitación general por el hallazgo de los fósiles 
de los PRIMIGENIOS que Lake había comenzado a diseccionar, se pierde el 
contacto por radio. Al día siguiente, Dyer y Peabodie junto a varios estudiantes 
y miembros del equipo toman dos aeroplanos y se trasladan al campamento de 
Lake. Encontrando a todos los miembros de la expedición muertos, salvo a 
uno que ha desaparecido. Danforth y Dyer toman un aeroplano para explorar 
las cercanas montañas, más altas que el Himalaya, descubriendo tras ellas la 
ciudad de los Primigenios. 

Durante la exploración de la ciudad, Dyer descubre, en los grabados y 
pinturas, la historia, sólo susurrada en el NECRONOMICÓN y los MANUSCRITOS 
PnAkóricOs, de los Primigenios. Posiblemente se encontrasen hollando el 
suelo de la MESETA DE LENG. 

Tras volver al campamento, la expedición al completo regresa a la base y el dos 
de febrero inician el retorno hacia Boston. 

La verdad de lo ocurrido y lo descubierto no fue publicada más allá de las 
noticias radiadas sobre los fabulosos fósiles de Lake. Sin embargo, cuando 
comenzó a planearse la EXPEDICIÓN STARKWEATHER-MOORE, el Profesor Dyer 
lo hace público a fin de evitar ésta. 

At the Mountains of Madness. 


Miskatonic, Río. Río ficticio de Massachusetts. Mencionado por primera 
vez en The Picture in the House. Nace en las montañas al oeste de DUNwWwICH, 
atraviesa ÁRKHAM y desemboca en el mar al noreste de KinGsPORT. Su nombre 
provendría de la tribu de indios americanos conocidos como «Misqab». Si bien 
Lovecraft parece haberlo derivado de Housatonic, río que, en la realidad, 
discurre por el centro del Estado. Aunque Lovecraft dijo que simplemente era 
un nombre con raíz algoquín, un grupo de tribus indias de la zona. El curso 
del río discurritía por el Miskatonic Valley que puede ser identificado con el 
Swift River Valley en la zona centro-este de Massachusetts, donde actualmente 
se encuentra la reserva Quabbin. 


The Picture in the House. 


Mladdna. La última anciana de la Tierra de la que tenemos noticia. 
1311 Athe Seas. 


Mnar, País de. Tierra extraña que alberga multitud de milenarias ciudades, 
entre ellas la poderosa SARNATH, junto a un inmenso lago al que ningún río 
alimenta. 


The Doom that Came to Sarnath. 
The Nameless City. 


Montaña de la Tempestad. FamiLIa MARTENSE. 
The Lurking Fear. 


Montagny, Pierre-Louis. Francés de la época de Luis XIIL, con quien 
NATHANIEL WINGATE PEASLEE habla mientras está prisionero de la GRAN RAZA 
DE YTTH. 

The Shadow out of Time. 


Moore, Henty Sargent. Eminencia mundial de la entomología y autor del 
manual de referencia Dípteros de Africa central y del sur. "Tras granjearse la 
enemistad de "THOMAS SLAUENWITE, éste atenta contra su vida utilizando una 
especie muy mortífera de moscas que previamente ha modificado para evitar 
que el entomólogo las reconociera. 

Winged Death. 


Moote, Wentworth. Taxidermista del Museo CaABor, desapareció en 1933. 
Out of the Aeons. 


Motehouse, Arlo Doctor. Médico de la ciudad de FeHnam, Maine. Cuando 
el SEÑOR DoBBs huye aterrado de la Finca "TANNER, acude a investigar 
encontrando el cadáver del poeta RICHARD BLAKE junto a un extraño mensaje 
tipografiado en su máquina de escribir. 

A pesar de que Blake llevaba muerto más de media hora, Morehouse y sus 
cuatro acompañantes oyeron con claridad como la máquina dejaba de sonar 
justo cuando ellos entraban en la casa. Lo que tal vez explicase que el relato 
contenido en el texto pareciese escrito por Blake y «alguna otra entidad». 

Deaf, Dumb and Blind. 


Morehouse, Floyd. Hijo del doctor ArRLO MOREHOUSE. A él se debe la copia 
del manuscrito que su padre encontró junto al cadáver de RICHARD BLAKE. 
Deaf, Dumb and Blind. 


Morgan, Francis. Profesor de la UNIVERSIDAD DE MISKATONIC. Forma parte, 
junto con el doctor HENRY ARMITAGE y el profesor WARREN RICE, de la 


expedición que eliminará al hermano secreto de WILBUR WHATELEY. Francis 
Morgan se convence de la necesidad de tal actuación tras ver el verdadero 
aspecto de Wilbur cuando éste falleció en la biblioteca de la Universidad de 
Miskatonic. 

The Dunwich Horror. 


Motris, Daniel. Verdadero nombre del Loco Dan. 
The Man of Stone. 


Mosca diablo. Especie de mosca africana, Glossina Palpalis, pariente de la 
mosca 'Tse-tsé, cuya picadura resulta especialmente letal. El folklore africano 
sostiene que la mosca diablo captura el alma de aquellas personas que mueren 
a causa de su picadura. 

Aunque letal, la infección se puede atajar con una inyección de tripasarmida. 

THOMAS SLAUENWITE utiliza esta especie para crear un híbrido letal y atentar 
contra HENRY MOORE. 

Winged Death. 


Mowty, Concejal. Funcionario de INNSMOUTH. Alertado por ZADOK ALLEN de 
las actividades del Carrrán OBeD Marsh, es el encargado de proceder a la 
detención de éste y treinta y dos de sus secuaces. Un acto inútil, dos semanas 
después el pueblo fue tomado por los PROFUNDOS, su población diezmada y 
Marsh puesto al mando. 

The Shadow over Innsmonth. 


Mthura. Otro de los mundos a los que RANDOLPH CARTER llega en su envoltura 
de onda de luz tras huir de YADDITH. 
Through the Gates of the Silver Key. 


Mu. Legendario continente que, teóricamente, habría estado en el Océano 
Pacífico, cuyo reino existió en un periodo de 12.000 a 60.000 años antes de 
nuestra historia, y que habría sido el origen de la civilización india. A menudo es 
confundido con la Atlántida —<que, en realidad, sería una colonia de Mu— o 
LEMURIA. Su existencia fue postulada, en primer lugar, por JAMES CHURCHWARD 
tras entrar en contacto con un sacerdote hindú que poseía, a decir de 
Churchward, unas tablillas de barro que narraban la historia de Mu con unos 
caracteres parecidos a los rongo-rongo de la Isla de Pascua. “Tras descifrarlas, 
publicó el libro The Lost Continent of Mu. 

Otros autores sitúan Mu como origen de las civilizaciones egipcias, sumerias 
y precolombinas. 

Lovecraft utilizó Mu como asiento para las civilizaciones y las razas que 
existieron antes que la humanidad. Allí sitúa la civilización que, con sacrificios 
humanos, adoraba a GHATANOTHOA. 


Munroe, Arthur. Periodista que, junto al narrador de The Lurking Fear, 
investiga el pasado de la FamiLIa MARTENSE. Junto a éste, se refugia en una 
aldea cercana a la MONTAÑA DE LA "TEMPESTAD, donde había tenido lugar una 
terrible masacre. A la mañana siguiente el narrador encuentra el cadáver de 
Muntoe, con el rostro devotado. 

The Lurking Fear. 


Muñoz, Doctor. Misterioso médico de origen español. En su juventud 
habría ejercido en la ciudad de Barcelona. El narrador de Coo/ Azr le conoce al 
solicitarle ayuda cuando le da un infarto estando en su cuarto de la pensión 
Herrero de la Calle 14 de Nueva York. 

Lovecraft lo describe como el prototipo de español «bajo, pero 
exquisitamente proporcionado, vestido con un traje un tanto formal de 
excelente corte. Una cara de nobles facciones, de expresión firme, aunque no 
arrogante, adornada por una recortada barba de color gris metálico, y unos 
anticuados quevedos que protegían unos oscuros y grandes ojos coronando 
una nariz aguileña». Debido a una extraña enfermedad, el doctor Muñoz debía 
mantenerse siempre en un ambiente con una temperatura de doce o trece 
erados centígrados, lo cual conseguía gracias a una máquina que utilizaba 
amoniaco para enfriar el aire. 

En realidad, se trataba de un sistema para mantenerse vivo de forma 
antinatural. El doctor Muñoz había muerto en 1905 en Valencia y llevaba 
diecisiete años viviendo de forma artificial. En 1923, su máquina sufre una 
grave avería que no puede ser reparada a tiempo. El doctor fallece en una 
desagradable escena que recuerda a La Verdad sobre el caso del señor Waldemar, 
de Edgar Allan Poe. Suele considerarse que el texto es un homenaje a este 
famoso relato de Poe. Si bien Lovecraft reconoció que su inspiración a la 
hora de escribir el relato le había venido de Po/vo Blanco de Machen. 

Cool Azr. 


Museo Rogers. Museo de cera de Londres dirigido por el excéntrico 
expedicionario y artista GEORGE ROGERS, famoso por el realismo y el 
dramatismo de sus figuras de cera. 

En los sótanos del museo y sus talleres se ocultan blasfemas criaturas que 
Rogers ha ido acumulando en sus viajes, así como el secreto de muchas de sus 
obras: utiliza modelos de carne real que recubre con cera. 

En los sótanos del Museo, su dueño también oculta a RHAN-TEGOTH, para 
quien dispone alimentos vivos que luego utiliza para sus estatuas. 

The Horror in the Museum. 


Musides. Escultor, compañero de KaLós, cuyo Palas coronaba una columna 
en la acrópolis de Atenas. Vivía junto a su amigo a quien igualaba en talento. 


Ambos recibieron el encargo del Tirano de Siracusa de realizar una magnífica 
estatua de Tiqué. 
Tras la muerte de Kalós, Musides edifica un mausoleo de mármol pata él, a 
quien en realidad había asesinado. 
The Tree. 


Ñ 


N”Bangus. Belicosa tribu del Congo que destruyó la ciudad de piedra 
gris de los hombres-mono, exterminado a todos sus habitantes y 
llevándose la momia de la diosa-simio como trofeo. Pieza que después 
vendieron al agente comercial VERHAEREN y éste envió a SIR ÁRTHUR 
JERMYN. 


Arthur Jermyn. 
Medusas Cotl. 


N”Kai. Mundo negro, por debajo de YoTH y habitado por los adoradores 
originales de 'TSATHOGGUA, deidad introducida por los MIi-Go en su 
exploración de los tres mundos subterráneos, cuyo culto y estatuas fueron 
robados por los reptiles de Yoth. 

Tras la llegada de los K'n-YamOS y la exploración del negro abismo, se 
comprobó el estado de degeneración biológica al que habían llegado los seres 
vivos que allí había y este fue sellado para siempre. 

The Mound. 


Naacal, Idioma. Presunto idioma hablado por los sacerdotes del continente 
de Mu, que habría sido la base de la escritura Maya, según James CHURCHWARD. 
Lovecraft hace mención de este idioma en vatios relatos. 


Naacals. Maestros y habitantes de MU, tras escribir en unas tablillas la 
historia de su reino dispersaron éstas por todo el orbe terrestre para proteger 


ese conocimiento. 
Through the Gates of the Silver Key. 


Nadek, Joseph. Identidad que adopta SimON ORNE en Europa tras ser 
expulsado de SALEM en 1771 e instalarse en el barrio Altstadt de Praga. Allí es 
localizado en 1924 por CHARLES DEXTER WakD. Tras el regreso de JOSEPH 
CURWEN, comienza de nuevo a cartearse con él y hablar sobre sus 
investigaciones acerca de las sales esenciales. Desaparece sin dejar rastro en el 
accidente que acaba con el hundimiento de su casa en 1928. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Nan Matol. Prodigioso conjunto de ruinas que configuran una ciudad 
abandonada en la Isla de Ponapé y que ha despertado la imaginación de 
místicos, ufólogos y pseudohistoriadores, identificandolas con los últimos 
vestigios —junto con los Moais de Pascua— de la extinta MU. 

Se trata de un vasto conjunto de estructuras edificadas sobre 91 islas 
artificiales de coral. De todos los edificios solo uno de ellos se asienta sobre el 
suelo de la isla —lo que eleva el número de estructuras a 92, unidas entre sí 


por una red de canales, lo que ha hecho que Nan Matol o Nan Madol— cuyo 
sienificado en pohnpeyano es «entre los espacios», sea conocida como «la 
Venecia del Pacífico». Ocupa una superficie de unos 28 kilómetros cuadrados, 
el conjunto principal de edificaciones se limita a una extensión de 2.5 
kilómetros cuadrados. 

En 1919 Abraham Merritt publicó una novela titulada The Moon Pool, en la 
cual el narrador y sus compañeros llegan a Nan Matol y estando en el estanque 
central de la ciudad de piedra ven salir de él un hombre pez que secuestra a 
una mujer. Los compañeros de la mujer les siguen y descubren bajo la ciudad 
un mundo subterráneo, reminiscencia del continente perdido de Mu. Nos 
consta que Lovecraft conocía y admiraba este texto desde su juventud. 

La identificación entre R'LYEH y Nan Matol no corresponde a Lovecraft, sino a 
Lin Carter quien, en Ox? of Ages, escribió «el Gran Cthulhu fue mantenido en un 
letargo mágico, similar a la muerte, en la cósmica ciudad sumergida de R”lyeh, 
situada no lejos de Ponapé, en el Pacífico». Lovecraft tan sólo menciona en un 
par de ocasiones las misteriosas ruinas de Ponapé —-The Shadow over Innsmouth y 
Out of the Aecons— sin relacionarlas jamás con R'lyeh, CrHuLHu o el culto a 


DAGON. 
The Shadow over Innsmouth. 
Out of the Aeons. 


Narath. Ciudad de la "TIERRA DE LOS SUEÑOS con cien puertas labradas y 
cúpulas de calcedonia. 
The Silver Key. 


Narg, Rio. Río de aromáticas aguas que fluye por la tierra de CATHURIA, bajo 
el palacio de DORIEB y puede ser visto a través de los suelos de cristal de este 
palacio. 

The W bite Ship. 


Nasht. Uno de los dos sacerdotes barbados custodios de la Columna de 
Fuego. A él y su compañero, KamMan-T'HAH, fueron los primeros a quienes 
RANDOLPH CARTER preguntó por el camino a KADATH. 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Nathaniel Derby Pickman, Fundación. Fundación que provee de fondos 
a la expedición de la UNIVERSIDAD DE MISKATONIC que, en el año 1930, explora 
la Antártida y acaba descubriendo la ciudad de los PRIMIGENIOS. 

At the Mountains of Madness. 


Nave Blanca. Misteriosa nave gobernada por el Hombre Barbado, que cada 
cierto tiempo se acercaba al Faro de la Punta Norte en KINGSPORT. 

La nave sigue un curso, a través de las "TIERRAS DEL SUEÑO, marcado por un 
pájaro celestial. “Tras recorrer las Tierras del Sueño, BasiL ELron hace que la 


nave se adentre en peligrosos mares en busca de CATHURIA, al topar con una 
fuerte tormenta acaba naufragando. Sus restos aparecen también en el mundo 
vigil. 

The W bite Ship. 


Necronomicón. Volumen de sabiduría blasfema y arcana, escrito por ÁBDUL 
AL-HAzRED en torno al 730 d.C. en Damasco, lo que acabó costándole la vida. 
Lovecraft cuenta la historia completa del texto en Hustory of Necronomicon, 
donde menciona su título original: KrraH AL-Azrtr. Siendo Azóf la palabra 
árabe que hace referencia al sonido nocturno de los insectos. Lovecraft extrajo 
esta idea del Vathek de W. Beckford. 

El original árabe se perdió para siempre y actualmente todas las versiones en 
lenguas vernáculas provienen de la traducción de Wormius. 

El número de ejemplares del texto es tan limitado que se puede decir que en 
todo el mundo posiblemente no superen la docena y, en todo caso, está 
documentado que no superan la treintena. Además de los pocos volúmenes 
que se encuentran en manos privadas se sabe que hay ejemplares de acceso 
restringido en la Biblioteca de la Universidad de Buenos Aíres, la Biblioteca del 
Museo Británico, la Biblioteca de la UNIVERSIDAD DE MISKATONIC y la 
Biblioteca Nacional de París. Se menciona la existencia de un ejemplar en la 
Universidad de Salamanca, pero no hay pruebas de que sea una referencia real. 

El contenido del Necronomicón aparece desperdigado en las numerosas 
menciones que Lovecraft le hace en toda su obra, de tal forma que una 
sistemática de ella es compleja. Contiene desde descripciones de seres no 
humanos, rituales y ceremonias, la historia de dioses y mundos, pasando por 
conjuros y hechizos. Aunque en principio, el Necronomicón no mencionaría a 
los ANCIANOS y sólo leyendo entre líneas se pueden ver sutiles referencias a 
ellos. Aun así, en 1he Dunmich Horror la mención a CTHULHU es expresa. 

Es la más conocida y famosa creación de H.P. Lovecraft que ha trascendido 
su Obra para convertirse en un icono cultural del siglo XX. Apareciendo en 
todo tipo de manifestaciones artísticas. De todos los grimorios, libros de 
magia, volúmenes incluidos en el Indice de Libros Prohibidos y textos blasfemos, 
el Necronomicón les ha superado en importancia y presencia cultural, a pesar 
de no ser más que una fantasía. 

La etimología según Lovecraft es: «Imagen de la Ley de los Muertos», necro 
(muerto), nomos (ley), eikón (imagen). Se trataría de una construcción 
lingúística fallida. Los conocimientos de etimología y linguística griega de 
Lovecraft eran limitados. Todo parece indicar que lo tomó del título de un 
libro latino del siglo 1 d.C. titulado _Astronomicon, escrito por Marco Manilio y 
que Lovecraft menciona con frecuencia en sus columnas de astronomía. 
Lovecraft insiste que el nombre se le ocurrió en un sueño. 


Nephren-Ka. Faraón ficticio mencionado en varios relatos de Lovecraft. 


Fue el faraón que se hizo con el "TRAPEZOEDRO RESPLANDECIENTE y quien le 
construyó un templo. Por ello se ganó la execración de su pueblo y el honor de 
ver su nombre borrado de la historia, el mayor castigo imaginado por los 
egipcios. 

En ocasiones se le confunde con NYARLATHOTEP. Al ser este dios descrito 
como un hombre alto y vestido de negro. 

The Haunter of the Dark. 


Newburyport. Puerto marítimo de Massachusetts, que Lovecraft visitó en 
1921 y que le sirvió de inspiración pata la ficticia ÍNNSMOUTH. 


Ngranek. Volcán situado en las "TIERRAS DEL SUEÑO, en la isla de ORIAB, 
sobre una de sus laderas los DIOSES DE LA “TIERRA labraron un gigantesco 
rostro. 

The Other Gods. 


Ni, Hak. Amarillento comandante de la ciudad de Kastor-Ya. 
Collapsing Cosmoses. 


Nir. Ciudad de las "TIERRAS DEL SUEÑO. Situada entre el Bosque Encantado y 
UrLrHar. Fue fundada al tiempo que ésta y HATHEG. Se la considera el lugar 
más lejano al que llegó RANDOLPH CARTER. 

Sus descripciones son contradictorias, pues unos hablan de ella como una 
ciudad con una gran calle principal cuyo puente cruza el Río SkaAl y otros 
como una pequeña aldea con una única calle. 

Sea como fuere, en el pilar del central del puente los canteros que lo edificaron 
encerraron a un ser humano como sacrificio. 


The Other Gods. 
The Cats of Ultbar. 


Nis, Valle de. Valle por el que discurre el fangoso río "THAN, de aguas rojas y 
en el que se encuentran las ruinas de ciudades edificadas por los hombres, 
según explica el DEMONIO DEL VALLE. 

Menor). 


Niyara. Una de las últimas ciudades de la Tierra en la época de la gran 
sequía. 
1311 Athe Seas. 


N”* 118. Uno de los especímenes que JosePH CURWEN guardaba en las 
catacumbas bajo la granja de Pawtuxet. Es encontrado por el DOCTOR 
WiLLET durante su exploración y, accidentalmente, traído a la vida cuando 
éste pronuncia el hechizo del «caput draconis» o Nodo Ascendente, «Y”al 


“Neg ngah, Yog-Sothoth H”ee-l'geeb Pai Throdog uaaah». 


Aún hoy, desconocemos la identidad del n* 118, sólo sabemos que se trataba 
de un hombre barbado y mirada intensa que introdujo en el bolsillo de Willet 
una nota escrita en caracteres sajones de entre los siglos vin y 1x d. C. que 
decía, en latín: «Corvinus necandus est. Cadaver aq(ua) forti dissolvendum, nec 
aliq(und retinendum. “Tace ut potes». [Curven debe ser muerto. El cuerpo debe 
ser disuelto en aguafuerte —ácido nítrico. No debe quedar nada. Calla cuanto 
sea posible]. 

A partir de ese momento SIMON ORNE, oculto en Praga bajo la identidad de 
Joser NADEK, y EDwARD HUTCHINSON escondido en Transilvania como el 
BARÓN FERENCZY, mueren en misteriosos accidentes. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Nodems. También conocido como el Señor del Gran Abismo. Encargado 
de vigilar y mantener a los ANCIANOS dentro de sus prisiones. Su poder es tan 
erande que es el único al que obedecen las ALimaNas DESCARNADAS DE LA 
NOCHE. 

Lovecraft lo tomó del cuento de A. Machen El Gran Dios Pan donde éste lo 
latinizó a partir del dios Nud de la mitología galesa e irlandesa. Según algunos 
autores sería el dios solar mientras que para otros sería el dios de la medicina y 
el océano. En ocasiones aparece asociado a Nuada el jefe supremo de todos 
los dioses. César en su conquista de Bretaña trató de hacerlo homólogo del 
Matte galo. 


Nortrys, Capitán Edward. Oficial del Cuerpo Real de la Fuerza Aérea, 
durante la 1 Guerra Mundial conoce a ALFRED DELAPORE, con quien entabla 
amistad y a quien revela muchas de las leyendas e historias que corren sobre 
los De La PorE en Inglaterra. 

Da la casualidad de que los Norrys son propietarios del viejo castillo de los 
De la Pore en el PRIORATO DE ExHAM. Tras la muerte de Alfred, Edwatd ayuda 
al Señor de la Poer a adquirir, restaurar y trasladarse al Priorato. 

Tras una serie de extraños sucesos y acompañado por un grupo de expertos, 
desciende a una misteriosa catacumba donde Norrys encuentra la muerte a 
manos del SEÑOR DE LA POER. 

The Rats in the Walls. 


Northam, Lord. Excéntrico anciano que en su juventud estudió las 
religiones antiguas y olvidadas. En su morada de Gray's Inn entabla amistad 
con un joven llamado Williams, que un día adquiere un ejemplar del 
NECRONOMICÓN y se lo lleva para que le ayude en su estudio. El anciano 
reacciona al principio con horror, pero después le cuenta una historia sobre el 
tribuno romano Cneo Gabinio Capito. 

The Descendant. 


Norton, Joe. Joven de BINGER que, junto a RANCE WHEELOCK, llega a la 
convicción de que el misterio del montículo se limita a ser la guarida de unos 
bandidos. Pertrechados de zapapicos y palas se dirigen al montículo, mientras lo 
excavan desaparecen y nunca más vuelven a ser vistos. 

The Mound. 


Norton, Mina. Mina de oto situada en la Montaña del Cactus, en algún lugar 
indeterminado del sur de Estados Unidos. En ella tuvieron lugar el dieciocho y 
diecinueve de octubre de 1894 los hechos que llevaron a la muerte a JUAN 
ROMERO. 

En una de las excavaciones, se descubrió un enorme abismo subterráneo 
cuyo fondo ninguna luz pudo alumbrar ni ninguna sonda medir. Esa noche se 
oye un pandemónium de perros, coyotes y otros ruidos incatalogables que 
lanzan a Juan Romero y su anónimo compañero, el narrador de The Transition of 
Juan Romero, a aventurarse en el interior de la mina, donde el narrador 
descubrirá la verdad sobre Romero. 

The Transition of Juan Romero. 


Noth-Yidik. Progenitora de los PERROS DE “TÍNDALOS. Su descendencia es 
repulsiva incluso para los propios adoradores de los ANCIANOS. 
The Horror in the Museum. 


Noyes, Señor. Extraño personaje atildado, vestido de traje y con un oscuto 
bigote, de voz cultivada y aliado de los Mi-Go. Va a buscar al PROFESOR 
WILLMARTH a la estación, excusando a su anfitrión HENRY ÁKELEY por motivos 
de salud. 

Es probable que Lovecraft tomase el apellido de Nicholas Noyes, ministro de 
la Primera Iglesia de Salem y un activo participante en los Juicios por brujería. 

The Whisperer in the Darkness. 


Nug. Entidad adorada en Mu, concretamente en el país de K"naa. A ella y a 
otras como YEB O SHUB-NIGGURATH se consagra “T-YoG cuando decide intentar 
matar a GHATANOTHOA, 

Junto a Yeb es adorado también en el mundo de K”n-YAN. Lo que hace 
suponer que Mu era uno de los asientos en la superficie de los K”N-YANOS 


antes de la gran catástrofe que los encerró bajo tierra. 
Out of the Aeons. 
The Mound. 


Nug-Soth. Mago del año 16.000 con quien NATHANIEL WINGATE PEASLEE 
habla durante su cautiverio por la GRAN RAZA. 
The Shadow out of Time. 


Nyarlathotep. También conocido como el Caos Reptante o el Caos Idiota, 
aunque éste título suele reservarse a AZATHOTH. Es el único de los 
ANCIANOS que no está bajo cautiverio. Razón por la cual actúa como 
mensajero de éstos y sus adoradores, algunos estudiosos lo consideran una 
personificación del poder telepático de estos. Sin embargo, el hecho de que 
tenga personalidad propia descarta esta idea. Por otro lado, también tiene 
forma física: una infinita extensión de barro amarillento capaz de adoptar 
cualquier apariencia y forma, a pesar de lo cual sólo ha utilizado unas pocas 
formas en sus visitas a nuestro mundo y a otros, aunque se habla de que está 
limitado a mil avatares diferentes. 

Adopta otras formas: «Señor negro de las brujas» en Dreams in the Witch 
Honse. También aparece mencionado en el poema homónimo de Fung from 
Yuggoth como un ser oscuro, envuelto en telas rojas que llegó de Egipto. En The 
Rats in the Walls se menciona a Nyarlathotep como un dios sin rostro que, 
ciego y loco, aúlla en el interior de las profundas cavernas del centro de la 
tierra sin otra compañía que dos flautistas. Posteriormente esta descripción 
será la de Azathoth, «El caos ciego e idiota». 

En The Haunter of the Dark, Nyatlathotep es presentado como una entidad 
informe, una nube de humo negro, que no puede avanzar en presencia de luz y 
es convocada pot el TRAPEZOEDRO RESPLANDECIENTE. 

Su dominio de la magia, la ciencia y la tecnología, y su conocimiento le hacen 
ser el dios a quien todo ha de ser revelado ya que es «quien sabe todas las 
cosas» y «el que forma parte de todas las cosas». En el volumen De VERMIS 
MISTERUS se le llama «el ojo que todo lo ve». 

Su comportamiento es bastante diferente del resto de los Ancianos y se 
muestra, en ocasiones, desdeñoso con éstos. Su superior Azathoth tiene una 
enorme ascendencia sobre él, de tal forma que cualquier deseo de éste es 
cumplido de forma inmediata por Nyatlathotep. 

Algunos lo separan de los Ancianos y lo colocan junto a los OrrOs DIOSES. 

Contrariamente a lo pensado Nyarlathotep es la verdadera estrella del 
panteón lovecraftiano, al ser la representación perfecta de su filosofía vital. El 
caos informe que adopta cualquier forma es el trasunto ideal de la idea que 
Lovecraft tenía de la realidad informe del universo. 

Nythom. Triple estrella que RANDOLPH CARTER menciona en Through the 
Gates of the Silver Key. 

Through the Gates of the Silver Key. 


( 


O”Brien, Kid. Boxeador de origen irlandés que, tras su muerte en combate 
con Buck ROBINSON, es utilizado por HERBERT WeEsT como material para sus 
experimentos de reanimación con las habituales y funestas consecuencias. 

Herbert West, Re-Aninator. 


O”Malley, Padre. Sacerdote católico que, tras confesar en su lecho de 
muerte a Francis X. FEENEY obtiene algún conocimiento sobre la SECTA DEL 
SABER ESTELAR. 

The Haunter of the Dark. 


Olathoé. Capital de la tierra de LOMAR. 

Sus edificaciones, enteras de mármol, mostraban en sus relieves una raza de 
hombres barbudos de aspecto serio. Su pueblo fue destruido pot la invasión de 
los INUTOS, así como la propia ciudad a la que sólo se puede acceder en las 
TIERRAS DEL SUEÑO. En The Mound se menciona a Olanthoé como uno de los 
lugares donde fue llevado el culto de "TSATHOGGUA desde el abismo inferior de 
N'Kar y sitúa a Olanthoé no en las Tierras del Sueño, sino en el Polo Norte. 

En su ubicación ártica fue descubierta port (GEORGE ROBERTS, donde 
encuentra al durmiente RHAN-TEGOTH. 


Polaris. 

The Monnd. 

At the Mountains of Madness. 
The Horror in the Museum. 


Olmstead, Robert. Nombre verdadero del anónimo nartador de The Shadow 
over Innsmouth. A pesar de que en el texto jamás se menciona ni su nombre ni 
su apellido, éste ha sido encontrado entre las notas de Lovecraft. 

Se trata de un joven natural de Toledo —Ohio— que realizando un viaje de 
investigación genealógica por Nueva Inglaterra se topa con IÍNNSMOUTH y sus 
secretos. La noche que pasó en el único hotel del decrépito pueblo, sus 
habitantes trataron de asesinarle. Cuando logró escapar, avisó a las autoridades 
que acabaron por intervenir en el pueblo, deteniendo a muchos de sus 
habitantes y realizando una serie de voladuras submarinas. 

A su regreso a casa, descubre que es nieto de Eliza Orne, huérfana de Enoch 
y Lydia Meserve Marsh de New Hampshire, educada en Francia. El problema 
es que no se descubre en New Hampshire ningún registro sobre estos 
personajes, como si hubiesen sido inventados para ocultar sus verdaderas 
identidades. 

Al mismo tiempo, comienza a sufrir extraños cambios físicos y tener 
pesadillas que le llevan al convencimiento de que su bisabuela era la misteriosa 


hija del CAPrráÁN OBED MARSH de Inmsmouth habida con su segunda esposa 
PrH”THYA-LYA y que había sido criada en Europa. Por lo que él mismo tenía en 
su sangre trazas de Profundo. 

La desaparición de Eliza, el suicidio de su hijo mayor Douglas y el 
confinamiento de un primo de Robert en un manicomio respondían a una 
misma causa: la sangre de los profundos. Eliza se había transformado y vuelto 
al mar, Douglas no lo había soportado y se había pegado un tiro y el primo 
Walter estaba comenzando a cambiar. 

Al final se rinde a su herencia y vuelve al mar, donde gracias a la sangre de los 
Profundos podrá vivir eternamente. 

The Shadow over Innsmouth. 


Olney, Thomas. Profesor de filosofía en Narragansett. Llega con su familia 
a KINGSPORT para unas vacaciones y queda seducido por la extraña casa elevada 
sobre un arrecife cercano. “Tras charlar sobre la casa con algunos habitantes del 
pueblo, entre ellos el Viejo TERRIBLE y la ABUELA ORNE, decide ascender a ella y 
allí entabla relación con su propietario. 

La casa está situada en la tierra, pero su interior está en «otro mundo», por lo 
que el alma de Olney queda para siempre allí atrapada. 

The Strange High House in the Mist. 


Oonai. Ciudad de los laúdes y el baile. Situada en las “TIERRAS DEL SUEÑO, 
más allá de los cerros Khatianos. Se trata de una ciudad consagrada a la 
diversión, la música, el lujo y el baile. A ella llegan IRANON y su compañero 
RomNOD. Tras una larga estancia sirviendo al Rey, Romnod fallece e Iranon 
desconsolado y desilusionado con la ciudad y sus borrachos habitantes la 
abandona. 

The Ouest of Iranon. 


Orabona. Ayudante de GEORGE ROGERS en su museo de cera. 
The Horror in tbe Museu. 


Orden Esotérica del dios Dagon. Culto llegado de los mares del sur, de 
manos del CAPITÁN OBED MARSH. Cuya sede está en el salón masónico de New 
Church Green en INNSMOUTH. 

La orden es la centralizadora del culto a DAGON y ejecutora del pacto entre los 
habitantes de Innsmouth y los Profundos. 

The Shadow over Innsmonth. 


Oriab. Isla de las TIERRAS DEL SUEÑO, donde se encuentra el monte NGRANEK 
con su misterioso rostro tallado por los dioses en una ladera. 

Su más famoso puerto es el de BAHARNA, custodiado por los faros gemelos de 
Thon y Thal, con muelles realizados en pórfido. A partir de ellos, las calles de 
la ciudad se distribuyen escalonadas y abovedadas, permitiendo que los 


edificios se comuniquen mediante puentes. Hay un gran canal que atraviesa la 
ciudad y un túnel de duto granito que conduce al lago de Yath en cuya orilla se 
encuentran las ruinas de una ciudad tan antigua que nadie recuerda su nombre. 
En la ciudad, RANDOLPH CARTER alquila una cebra para su ascenso al Ngranek 
donde quería ver aquel rostro de «ojos alargados, orejas de grandes, aquella 
nariz fina y el puntiagudo mentón» que «revelaba una raza que no es de 

hombres sino de dioses». 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Orne, Familia. ROBERT OLMSTEAD. 
The Shadow over Innsmouth. 


Orne, James P. Capitán del pesquero .4/ma, matriculado en Gloucester, con 
su tripulación capturó una criatura sorprendente conocida como «CRIATURA DE 
MAarTIN's Beach». Falleció el ocho de agosto de 1922 en la playa de MARTIN'S 
BrEach, junto con otros habitantes y turistas de la zona. 

El horror de Martins Beach. 


Orne, Jedediah. Supuesto hijo de Simon ORNE que regresa a SALEM para 
reclamar las propiedades de su padre. En realidad, era Simon con una nueva 
identidad. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Orne, Simon. Ciudadano de SALEM, es junto con EDwARD HUTCHINSON el 
principal colaborador de JosepPH CURWEN. Junto con ellos, recibió «la marca del 
diablo» en el aquelarre de George Burroughs. Vive en Salem hasta 1720, 
cuando su capacidad de no envejecer comienza a llamar la atención, por lo que 
emprende rumbo a ultramar. Reaparece treinta años más tarde un doble suyo 
llamado JEDEDIAH ORNE y reclamando sus propiedades bajo el derecho de ser 
su hijo. Se trata del propio Simon Otrne. 

Continúa viviendo en Salem hasta 1771 —año en que Joseph Curwen cae en 
Providence— y es obligado a abandonar la ciudad, trasladándose a Europa. En 
el continente adquiere una nueva personalidad: Joser NADEK de Praga, siendo 
visitado en 1924 por CHARLES DEXTER WARD. 

En 1928 su casa en Praga es misteriosamente destruida y Nadek/Orne 
desapatece sin dejar rastro. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Oukranikov, Vasili. Emigrante ruso que vive en una solitaria casa entre 
Mayfair y Glendale, Maine. Tras matar al conde FEODOR “TCHERNEVSKY, la 
gente descubre que es un hombre lobo y acaba con él. Pero cada mes de mayo 
su fantasma y el de su última víctima regresan para escenificar el horror de 
aquella noche. 

The Ghost-Eater 


P 


Peabodie, Frank H. Profesor de ingeniería en la UNIVERSIDAD DE 
MISKATONIC. Participa en la EXPEDICIÓN MISKATONIC a la Antártida en 1930 a la 
que aporta un taladro especial diseñado por él, con el que esperaban poder 
acceder a estratos geológicos hasta entonces nunca alcanzados. 

At the Mountains of Madness. 


Padres Zobnarianos. Antepasados de los lomarianos (LOMAR), que tuvieron 
que abandonar ZOBNA a causa del avance del hielo. 
Polaris. 


Patowonket, Meteorito de. Meteotito de origen desconocido caído en el 
Océano Atlántico, frente a las costas de Patowonket, Maine, el veintisiete de 
agosto 1913. Tras ser recuperado por tres marineros de la localidad, PETER B. 
CARR, SIMON CANFIELD Y JOHN RICHMOND, fue examinado por RICHMOND M. 
JONES quien encontró adherida a su masa semimetálica una pequeña libreta de 
12x7 centímetros y unas treinta páginas escritas en griego clásico y con el 
increíble relato de un joven anónimo que dice encontrarse sin saber cómo en 
un paisaje extraño que él denomina «Pradera Verde». 

The Green Meadon. 


Pawtuxet. Pequeño pueblo real cercano a Providence, donde JOSEPH 
CURWEN levanta una granja en la que construye su laboratorio. Esta es 
destruida en el asalto de sus vecinos. En el siglo XX, CHARLES DEXTER WARD 
compra la propiedad y reconstruye el laboratorio de Curwen para tener acceso 
a las estructuras subterráneas que éste había utilizado y que habían quedado 
intactas tras el ataque. Allí tras casi doscientos años aún sobrevivían las 
criaturas que Curwen había traído al mundo. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Peaslee, Nathaniel Wingate. Profesor de economía y de psicología en la 
UNIVERSIDAD DE MISKATONIC. De 1908 a 1913 sufre una extraña amnesia y la 
aparición de una personalidad totalmente diferente a la habitual, presentando 
torpeza en el movimiento de manos y pies, hablar extraño y graves lagunas de 
memoria tanto en lo personal como en lo referente a la historia y las ciencias. 
No pareció prestar atención a las primeras, mientras que las segundas le 
preocuparon mucho por lo que, en esos cinco años, se dedicó a «saqueat» 
bibliotecas y devorar libros, viajando por todo el mundo y presentando una 
asimilación de conocimientos tan rápida que dejó desconcertados a psicólogos, 
psiquiatras y neurólogos. 


El veintisiete de septiembre de 1913 recuperó su personalidad normal y sus 
recuerdos habituales. Presentando amnesia sobre los últimos cinco años. 
Amnesia que únicamente se veía rota en vívidos sueños en los que recordaba 
hechos tocantes a la GrAN Raza, responsable de aquellos sucesos, ya que le 
habían secuestrado ocupando su cuerpo. 

En 1935, tras recibir una carta del ingeniero de minas RoBerT. B. E 
MACKENZIE, forma parte de una expedición al desierto australiano para excavar 
ciertas ruinas que parecen coincidir con lo que describe en sus sueños sobre 
las ciclópeas ciudades de la Gran Raza. 

Allí, al hallar en las ruinas uno de los libros que él había escrito durante su 
cautiverio, descubre que todo lo que soñaba era realidad. Eso sí, el libro tenía 
millones de años. 

The Shadow out of Time. 


Peaslee, Wingate. Psicólogo, hijo del profesor NATHANIEL WINGATE 
PEASLEE a quien acompañó en la expedición al desierto australiano en 1935. 
The Shadow out of Time. 


Peck, Doctor. Otro de los psiquiatras de Providence que es consultado por 
la familia de CHARLES DEXTER WARD. 
The Case of Charles Dexter Ward. 


Perath. Una de las últimas ciudades de la Tierra en la época de la gran 
sequía. 
1311 Athe Seas. 


Perros de Tíndalos. Creación de Frank Belknap Long en su relato 
homónimo. Lovecraft los utiliza para introducitrlos en la lista de nombres que 
HeEnrY AKELEY da al profesor WILLMARTH como muestra de su erudición y 
conocimiento. 

Se trata de una raza inmortal que habitó la tierra hace millones de años. 
Actualmente habitan en los ángulos del espacio y el tiempo, tratando de 
colarse en nuestro mundo, lo cual les está permitido hacer a través de los 
ángulos rectos. 

Aunque son llamados perros, su forma no corresponde a la de un cánido. 
Son el fruto de la unión de K”rHuNn con NoTH-YIDIK. 

The Whisperer in the Darkness. 


Phillips, Ward. Excéntrico anciano de Providence que había mantenido 
correspondencia con RANDOLPH CARTER durante años. 

Acude a la reunión en casa de ETIENNE LAURENT DE MARIGNY en Nueva 
Orleans sobre la herencia de Carter para oponerse a la división y reparto de 
ésta que pretendía ERNEST B. ASPINWALL. 


Se trata del propio Lovecraft introducido en su historia, el nombre Ward 
Phillips no es más que el nombre de Lovecraft amañado: (HO)WARD 
PHILLIPS. 

Through the Gates of the Silver Key. 


Pickman, Richard Upton. Pintor ultra realista de Boston, famoso por su 
afición a retratar lo horrible, monstruoso y grotesco. De él tenemos 
conocimiento por el testimonio de un amigo llamado '“THURBER que cuenta 
cómo conoció el estudio secreto de Pickman en North End, donde éste tenía 
su más repulsiva colección. 

Una de sus obras más famosas es Gul alimentándose que la mayoría de galerías 
y museos se negaron no sólo a exponer sino a recibir como donación. 

Thurber descubre el secreto de su realismo a la hora de pintar el GUL y otras 
criaturas detestables. A un lado del caballete, encuentra una fotografía al 
natural de uno de sus modelos. Pickman había encontrado a estos seres en los 


túneles que hay bajo Boston y había entablado amistad y relación con ellos. 
Pickmans Model. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Pierce, Ammi. Vecino de los GARDNER y la única persona que cuenta al 
narrador de The Color out of Space lo ocurrido en la granja de estos tras la caída 
del meteorito. De todos los habitantes del oeste de ARKHAM es el único que 
aún se atreve a vivir en las proximidades del bosque. 

The Color out of Space. 


Pierre. Criado del ruinoso castillo de los CONDES DE C., encargado del 
cuidado del último de sus descendientes. Á fin de evitar que el joven Antoine 
conociese la terrible maldición que recaía sobre su familia, le mantuvo alejado 
del contacto con otros jóvenes. 

A él le correspondió la misión de entregar al joven Antoine de C. el 
manuscrito donde se contaba la historia de la maldición que CHARLES LE 
SORCIER había echado sobre los varones de su familia. 

The Alchemist. 


Pingúinos Blancos. Raza especial de pingúinos antárticos que evolucionó al 
margen de su especie bajo la ciudad de los PrRIMIGENIOS, volviéndose albina y 
ciega, al tiempo que desarrollaban un tamaño descomunal. 

At the Mountains of Madness. 


Pinta de Innsmouth. Aspecto peculiar de los habitantes de InysmoUuTH. Al 
principio se creía que era debida al aislamiento y la decadencia biológica, pero 
tras la estancia de ROBERT OLMSTEAD en el pueblo, se descubre que su causa 
está en la mezcla de sangre con los PROFUNDOS. 


Los habitantes del pueblo se caracterizan por un andar errático y cargado de 
hombros, que con el paso de los años degenera en una pronunciada joroba. 
Carencia temprana de pelo, extrañas y hondas arrugas alrededor de la garganta. 
Ausencia de expresión en el rostro, ojos acuosos que parecen no parpadear 
nunca a pesar de presentar continua midriasis, nariz aplastada, mentón y 
frentes retraídos, labios largos y gruesos. Orejas atrofiadas que con los años 
disminuyen hasta dejar sólo el orificio del canal auditivo. La piel presenta 
matices extraños, vellosidades anómalas y vesículas. 

Manos grandes, venosas y curvadas hacia el interior como garras, con dedos 
pequeños, la misma desproporción de las manos se observa en los pies, lo que 
explica su andar característico. 

Los jóvenes de Innsmouth nacen con un aspecto normal, adquiriendo las 
características mencionadas a medida que cumplen años. Es habitual que los 
mayores sean encerrados en las casas y ocultados a la vista hasta el momento 
en que se produzca el cambio final y puedan irse al mar, conforme fue pactado 
con los Profundos. 

The Shadow over Innsmouth. 


Planta espejismo. Peligrosa planta natural de Venus. Muy temida por los 
exploradores, dada su capacidad de producir alucinaciones y delirios en los 
seres humanos. 

In the Walls of Eryo. 


Pnath, Valle de. Oscuro valle de las “TIERRAS DEL SUEÑO donde, entre 
montañas de huesos, viven los BHOLES. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Pólipos Volantes. Raza venida de más allá del universo hace incontables 
eones. Sobre sus ciudades edificadas con negro basalto descendió la GRAN 
RAza asentándose en ellas y desterrando a los Pólipos a catacumbas selladas 
donde se hicieron fuertes y grandes, representando una amenaza permanente 
para la Gran Raza. 

En 1935 cuando NATHANIEL WINGATE PEASLEE realiza la expedición a 
Australia para explorar las ruinas del Gran Desierto, encuentra una de las 
rejillas, que la Gran Raza tenía selladas, totalmente abierta y nota la presencia 
de una corriente de aire, los pólipos dominaban el viento. El hecho de que su 
historia esté contada en Los FRAGMENTOS DE ELTDOWN, hace pensar que 
puedan tener algo que ver con los VERMIFORMES, dada la gran amenaza que 
suponían y el temor que infundían a la Gran Raza. 

The Shadow out of Time. 


Ponapé. Nan MaroL. 
The Shadow over Innsmouth. 
Out of the Aeons. 


Poole, Sam. Haragán de Top Mountain que, a su llegada al pueblo, informa 
a Ben HAYDEN de la presencia hacía semanas de ARTHUR WHEELER por los 
alrededores. 

The Man of Stone. 


Potter, Ann Tillinghast. Hija del matrimonio habido entre JoserPH CURWEN 
y ELIZA “TILLINGHAST, nacida el siete de mayo de 1865. En cuanto su padre 
falleció su madre recuperó el nombre de soltera tratando de borrar toda 
evidencia de que tenía parentesco con Curwen. 

Es una antepasada de CHARLES DEXTER WARD por vía materna. Lo que 
explica el gran parecido entre éste y Curwen. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Primigenios. Raza prehumana y extraterrestre con cabeza en forma de 
estrella de cinco puntas que, proveniente de algún lugar no determinado del 
espacio —el cual podían atravesar gracias a la capacidad de volar con sus 
enormes alas membranosas— se asentó en la Tierra, principalmente en el mar 
donde crearon la primera vida terrestre: masas protoplasmáticas multicelulares 
que moldeaban por influjo hipnótico para crear todo tipo de órganos. Así 
alumbraron a su raza de esclavos: los SHOGGOTHS; si bien algunas de las células 
evolucionaron por su cuenta dando lugar a diferentes formas de vida en el 
planeta incluidos los hombres. 

Pronto pasaron a vivir sobre la superficie de la Tierra, donde fundaron 
ciclópeas ciudades de las cuales la encontrada por DYER y DANFORTH es sólo 
una pequeña muestra. Con esa escisión entre Primigenios del agua y de la 
superficie llegó también la primera diferenciación física. Los que vivían en 
aguas poco profundas y en la superficie continuaron utilizando los ojos 
situados en el extremo de los tentáculos de la cabeza, mientras que los de las 
profundidades, al vivir en la oscuridad y a pesar de utilizar organismos 
fosforescentes para proveerse de luz, comenzaron a depender cada vez menos 
de la vista. 

Por el mar se desplazaban nadando haciendo uso de sus tentáculos, así como 
auxiliados por las alas y los brazos crinoides. Por tierra utilizaban los 
pseudópodos y las alas para cubrir largas distancias. 

Su resistencia física era tal que les permitía soportar las altas presiones del 
fondo oceánico y casi nada parecía dañarlos, por lo que pocos morían 
violentamente. De tal forma que la reproducción era innecesaria, carecían de 
erupo familiar por falta de «bases biológicas» para ello, pero se organizaban en 
hogares. “Tenían un gran comercio y una cultura fundamentalmente urbana, 
todo ello dirigido por un gobierno de corte «socialista». 

Dominaban la ciencia y la tecnología a gran escala, si bien hacían poco uso de 
ella. Habían conocido la mecanización en otros planetas, pero al igual que los 


KN-YAN y a diferencia de la GRAN Raza, la habían abandonado por considerar 
que los llevaba a estados y estilos de vida decadentes. 

Tras abandonar los mares, extendieron sus ciudades por toda la Tierra. Los 
continuos cambios geológicos de nuestro planeta siempre supusieron 
problemas para ellos. Pero el mayor de los problemas vino del espacio cuando 
otra raza —la progenie de CTHULHU— pretendió asentarse en la Tierra y 
comenzó una guerra contra los Primigenios. El conflicto terminó en un pacto. 
Las tierras recién emergidas en el Pacífico serían para Cthulhu, los mares y las 
viejas tierras para los Primigenios. El equilibrio no duró mucho y un gran 
cataclismo hundió en el océano a Cthulhu en su ciudad de R'YEH y los 
Primigenios volvieron a dominar el mundo por completo. 

Hace unos ciento cincuenta millones de años una nueva amenaza les puso en 
peligro. Los Shoggoths se habían vuelto más inteligentes e independientes de 
lo debido y se alzaron contra sus amos que tuvieron que desatar una guerra 
para volver a someterlos. 

Pero la tranquilidad conseguida no duró mucho. En el jurásico una nueva 
amenaza descendió del espacio exterior: criaturas fungiformes y con forma de 
crustáceos procedentes de un planeta llamado YuGGorTH, los MI-Go, contra los 
que hubo que declarar otra gran guerra que no fue tan fácil de librar como las 
anteriores. Los Primigenios pensaron en abandonar la Tierra, pero se 
encontraron que habían olvidado cómo volar por el espacio. Los Mi-Go les 
dejaron únicamente el mar y la Antártida. Pero la decadencia en la cultura de 
los Primigenios era tal que cuando llegó el frío, no pudieron hacer nada salvo 
emigrar al fondo del océano. 

«Los seres tienen más de dos metros de longitud. Hay un torso con forma de 
barril, provisto de cinco apéndices de uno ochenta de longitud; el torso mide 
cerca de un metro en el centro y treinta centímetros en los extremos. Es gris 
oscuro, flexible y muy recio. Hay alas membranosas de dos metros de longitud 
e igual color, replegadas entre los apéndices. El armazón de las alas es tubular 
o glandular, gris claro, con orificios en los extremos. Las alas desplegadas 
tienen bordes dentados. En el ecuador del torso, en cada uno de los ápex 
centrales de las cinco crestas verticales como duelas, hay cinco brazos flexibles 
o tentáculos gris claro que están apretados contra el torso, pero capaces de 
expandirse a una longitud de noventa centímetros. Son como brazos de 
crinoideos primitivos. Tienen unos ocho centímetros de diámetro y, al cabo de 
unos quince centímetros, se dividen en cinco ramificaciones, y estas a su vez lo 
hacen a los veinte centímetros en otras cinco aún más pequeñas, dando un 
total de veinticinco tentáculos por cada brazo». 

«Al extremo del torso se encuentra un cuello bulboso de color gris claro con 
sugestión de branquias que sustenta lo que al parecer es una cabeza con forma 
de estrella de mar de cinco puntas y amarillenta, cubierta de cilios de ocho 
centímetros y diversos colores prismáticos. La cabeza es gruesa e inflada, 
midiendo unos sesenta centímetros proyectándose en cada extremo. Hay un 


orificio en el centro que probablemente oficia de abertura respiratoria. Al final 
del tubo existe una expansión esférica y allí una membrana amarillenta y 
retráctil, un globo cristalino con iris rojo; evidentemente un ojo. Cuatro tubos 
rojizos, ligeramente más largos, arrancan de los ángulos interiores de esa 
cabeza con forma de estrella de mar y acaban en bulbosidades saculares del 
mismo color que, al ser presionadas, muestran orificios en forma de campana 
de cinco centímetros de diámetro máximo y con filas de proyecciones dentales 
blancas y afiladas. Probablemente se trata de bocas. Todos esos tubos, cilios y 
proyecciones de estrella de mar se encuentran prietamente replegados, con 
tubos y puntos colgando en la garganta bulbosa y el torso. La flexibilidad es 
sorprendente, pese a la dureza». 

«En el extremo contrario del torso hay contrapartidas funcionales. Un 
pseudocuello bulboso gris claro, sin branquias, sustentando una estrella de mar 
de cinco puntas verdosas. Brazos musculares de un metro veinte, largos y 
afilados, con dieciocho centímetros de diámetro en base y seis en punta. Á 
cada extremo se encuentra un pequeño remate triangular verdoso, de 
membrana recorrida por venas, con veinte centímetros de largo y quince de 
ancho». 


At the Mountains of Madness. 
The Shadow out of Time. 
The Dreams in the Witch House. 


Prinn, Ludvig. Autor del libro De Vermis MisTERIS. Tanto el autor como el 
libro fueron tomados por Lovecraft de Robert Bloch, quien los introdujo en 
The Shambler from the Stars. 

Prinn, que practicaba la magia, la nigromancia y la alquimia, falleció en la 
hoguera en Bruselas por cargos de brujería. Alardeaba de ser asombrosamente 
viejo y ser además el único superviviente de la novena cruzada. También decía 
ser uno de los últimos Caballeros de Montserrat. La mayoría de la gente 
pensaba que era un impostor. 

Sus conocimientos se debían al cautiverio que sufrió a manos de magos en 
Siria, haber conversado con los anmms del desierto y haber vivido en Egtpto y 
Libia. 

A su regreso a Europa se asentó en un viejo sepulcro prerromano cerca de 
Flandes, donde vivió hasta su captura y condena. 

Fue en prisión, a la espera de sentencia, cuando escribió su más famosa obra: 
De Vermis Misteris. 

Profundos. Criaturas que habitan en el fondo del mar en un número muy 
superior al de los seres humanos. Son adoradores de DAGON y MADRE HIDRA. 
Poseen la capacidad de mantener y crear SHOGGOTHS, que según el relato de 
ZADOK ALLEN, enviaban de forma masiva a Innsmouth con algún propósito 
no declarado. 


Pueden vivir eternamente, muriendo únicamente por causas violentas. Su 
tamaño varía en función de la alimentación volviéndose pequeños como 
sapitos si son privados de alimento o grandes y descomunales. Hay quien 
sostiene que Padre Dagon y Madre Hidra en verdad son Profundos de gran 
tamaño y preeminencia social. 

Viven en enormes ciudades bajo los mares, de las cuales sólo conocemos la 
ubicación de una: Y”HA-NTHLEL junto al Arrecife del Diablo, frente a 
Innsmouth. 

«Creo que su color predominante era un verde grisáceo, aunque tenían un 
abdomen blanquecino. Eran brillantes y resbaladizos, pero su espina dorsal era 
espinosa. Sus formas eran vagamente antropoides, mientras que su cabeza era 
de pez, con ojos grandes y saltones que nunca cerraban. Al lado del cuello 
tenían agallas palpitantes y sus largas zarpas poseían membranas interdigitales. 
Andaban de forma irregular, a veces erguidos y a veces en cuatro patas. [...] 
Sus voces eran croantes, aullantes, claramente usadas para articular el habla, 
poseían todos los matices de expresión que le faltaba a sus catas». 

Se piensa que llegaron a la Tierra junto con CTHULHU, formando parte de su 
progenie. Sin embargo, el hecho de que puedan mezclarse con los humanos y 
engendrar descendencia viable indica, sín lugar a dudas, su origen terrestre. Tal 
vez salidos de aquellas células primigenias que se les escaparon a los 
PRIMIGENIOS cuando crearon la vida en la Tierra. 

Aunque suelen mantenerse al margen de los seres humanos les gusta hacer 
tratos con éstos y mezclar su sangre, tal y como ocurrió con los habitantes de 
Innsmouth, dando lugar a una descendencia de híbridos nacidos con aspecto 
humano que, a medida que pasan los años, van cambiando hasta volverse 
peces inmortales. 

The Shadow over Innsmouth. 


Ptb”thya-lya. Segunda esposa del Capitán OBED MArsH, nunca fue vista por 
nadie. Le dio una hija que enviaron a Europa para su educación y casada 
mediante engaño con un hombre de ArkHam. Es antepasada del narrador de 
The Shadow over Innsmouth (ROBERT OLMSTEAD). Se trata del único PROFUNDO 
cuyo nombre conocemos. 

The Shadow over Innsmonth. 


Punta Norte. Cabo próximo a KInGsPORT donde BasiL ELTroN y sus 
antepasados habían trabajado como fareros. 
The White Ship. 


Purdy, Marjorie. Secretaria del científico ARTHUR VAN ÁLLISTER y novia de 
MALCOLM BRUCE. 
Ashes. 


0 


Quivira. Ciudad ficticia buscada por los exploradores españoles al creerla 
construida con oro. No debe ser confundida con la leyenda de El Dorado, 
pues éste se encontraría en Suramérica y Quivira en Norteamérica. 

The Mound. 


R 


R”lyeh. Ciudad ficticia que Lovecraft ubica en algún lugar bajo las aguas del 
Pacífico. 

Se trata de la ciclópea ciudad de CTHULHU, donde vivió y donde está 
confinado aguardando su liberación. 

GUSTAF JOHANSEN, al desembarcar en una pequeña prominencia que había 
emergido del fondo del mar, la describe así «[...] llegaron a un litoral de lodo, 
fango y ciclópea mampostería que no podía ser otra cosa que la sustancia 
tangible del terror supremo de la tierra: la ciudad cadavérica y de pesadilla de 
R”lyeh, construida hacia incontables eones por repugnantes figuras que 
procedían de las estrellas sin luz. Allí yacían el Gran Cthulhu y sus hordas, 
ocultos bajo bóvedas cubiertas de fango verdoso; enviando de nuevo, tras 
incalculables ciclos temporales, aquellos pensamientos que extendían el miedo 
por los sueños de los más sensibles, a la vez que apremiaban a sus fieles a 
lanzarse en pos de un peregrinaje por su liberación y la restauración de su 
imperio en la tierra». 


Radio Cósmica o Telepática. Invento del psiquiatra narrador de Beyond the 
Wall of Sleep, capaz de sintonizar las mentes de los humanos, haciendo posible 
ver lo que otro sueña o piensa. 

A través de ella el médico logra entrar en los sueños del demente JorÉ SLATER 
y descubre que allí se oculta la aterradora verdad del mundo onírico. 

Beyond the Wall of Sleep. 


Red Hook. Zona de Brooklyn, Nueva York, especialmente famosa en la 
época de Lovecraft por su peligrosidad. 

En las descripciones que éste realiza de la zona, que conoció durante su 
estancia en Nueva York, da rienda suelta a su tacismo. «Red Hook es un 
laberinto de híbrida miseria enclavado en la zona portuaria que se levanta 
frente a Governor's Island, con sucias avenidas que suben desde los muelles 
hacia lo alto de la colina, una zona elevada donde las decadentes callejas de 
Clinton Street y Court Street discurren en dirección al ayuntamiento [...] Su 
población es una amalgama miserable y enigmática: sirios, españoles, italianos y 
negros entremezclados entre sí, junto con bolsas de escandinavos y americanos 
que medran no muy lejos de los anteriores. Es una babel de ruidos e 
inmundicia que lanza gritos extraños en respuesta a oleaginosas mareas que 
lamen los mugrientos espigones y a las monstruosas letanías que brotan de las 
sirenas portuarias. Tiempo atrás, aquel lugar resultaba mucho más bello, 
cuando los marinos de ojos claros abundaban en las calles de abajo, y las casas 
más pomposas y bonitas se alzaban alrededor de la colina». 


En ese barrio el agente de policía "THomas FE MALONE descubre un siniestro 
culto presidido por ROBERT SUYDAM y practicado por extranjeros que incluía el 
secuestro de niños con algún perverso propósito. 

The Horror of Red Hook. 


Refinería Marsh. Planta tratante de oro fundada por OBED MarsH en 
INNSMOUTH para fundir el oro que éste obtenía de sus tratos con los canacos y 
con los PROFUNDOS. 

The Shadow over Innsmouth. 


Regnum Congo. Libro escrito por el matemático veneciano Filipo Pigafetta 
(1533-1604), descendiente del geógrafo y cronista Antonio Pigafetta, impreso 
en Frankfurt en 1598 cuya primera edición en italiano (y no en latín como 
sostenía Lovecraft) se titulaba Relatione del reame di Congo et della cirovincine 
contrade. 'lras esta edición el texto se tradujo al inglés y al alemán, para ser 
finalmente traducido al latín. 

The Picture in the House. 


Relex. Error de transcripción cometido en The Mound para referirse a 
R'LYEH. 
The Mound. 


Rey Velado. Soberano de INGANOK, en las "TIERRAS DEL SUEÑO. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Reynolds, Stuart. Joven periodista del Bosron PILLAR. Enviado a realizar un 
reportaje sobre los fondos del Musko CABor, se fija en la momia encontrada 
por el CAPITÁN WATHERBEE, así como en el cilindro metálico y el pergamino 
que la acompañaba. Publica un infantil y sensacionalista artículo que atraerá 
miríadas de ignorantes al museo, alterando la paz del mismo y dando lugar a 
los sucesos que su conservador, RicHarD H. JOHNSON, dejó por escrito tras su 
muerte. 

Out of the Aeons. 


Rhan-Tegoth. Uno de los Ancianos que llegó a la Tierra desde YUGGOTH, 
instalándose en el Ártico. Fue de los más prontamente olvidados. 

En The Horror in the Museum se dice que «Tenía un torso casi globular con seis 
largos y sinuosos miembros rematados en pinzas de cangrejo. En su extremo 
superior, un globo secundario surgía hacia delante como una burbuja; el 
triángulo de tres ojos fijos de pescado, sus grandes patas y la evidentemente 
flexible trompa, así como un distendido sistema lateral análogo a las branquias, 
sugería que era una cabeza. La mayor parte del cuerpo estaba cubierto con lo 
que, a primera vista, parecía ser piel, pero a la que un examen más detenido 
mostraba como una densa mata de oscuros y delgados tentáculos o filamentos 


de succión, cada uno provisto de una boca que recordaba a la cabeza de un 
áspid. En la cabeza, tras la trompa, los tentáculos tendían a ser más largos y 
gruesos, marcados con listas espirales... surgiendo el tradicional cabello de 
serpiente de Medusa [...] gigantesca y blasfema forma de una negra entidad 
que no era totalmente mono ni completamente insecto. Su piel colgaba 
flojamente de su estructura y su rugosa cabeza de ojos muertos se balanceaba 
constantemente de un lado a otro. Sus patas superiores estaban extendidas con 
las garras abiertas y todo el cuerpo se tensaba con malignidad homicida, a 
pesar de la completa ausencia de expresión facial». 

A principios del siglo XX, GEORGE ROGERS, artista de cera y director del 
Musko RoGers de Londres, encuentra en el Ártico la ciudad de Rhan-Tegoth y 
su cuerpo hibernado y sentado en un enorme trono de marfil. Lo lleva a 
Londres, donde comienza a hacerle sacrificios, para al final terminar el mismo 
convertido en uno. 

The Horror in the Museum. 


Ricci, Angelo. Rufián que trató de robar en la casa del ViEjO TERRIBLE, esa 
noche encontró la muerte. 
The Terrible Old Man. 


Rice, Warren. Profesor de la UnIVERSIDAD DE MISKATONIC. Es testigo, junto 
al profesor FRANCIS MORGAN y al bibliotecario HENRY ÁRMITAGE, de la grotesca 
muerte de WILBUR WHATELEY en la biblioteca de la Universidad. 

Junto a ellos dos, formará parte de la expedición que tendrá por objeto 
eliminar al hermano gemelo de Wilbur Whateley en DUNwICH. 

The Dunwich Horror. 


Richmond, John. Marinero de PATrOWONKET, Maine, que en 1913 recuperó, 
junto con PETER B. CARR y SIMON CANFIELD, un meteorito en el que el doctor 
RICHMOND M. JONES encontró una libreta incrustada y escrita en griego. 

The Green Meadon. 


Río Verde. Río que subterráneamente comunica con la CUEVA DEL MAMUT. 
The Beast in the Cave. 


Riverside. Plantación de la FAMILIA DE Russy en Missouri. Construida en 
1816. Allí tienen lugar los dramáticos acontecimientos de Medusas Cozl que 
arrojaron un total de tres muertos, Denis DE Russy, FRANK MARSH Y 
MARCELINE BEDARD. Años más tarde, la casa se consumió en un incendió, pero 
la leyenda sostiene que ciertas noches, ésta reaparece de nuevo con el viejo 
ANTOINE DE Russy en su interior dispuesto a contar la verdad sobre aquellas 
muertes a cualquier incauto que se acerque. 

La plantación, ahora deshabitada, es el hogar de una extraña y negra serpiente 
que los que han tenido la experiencia de hablar con el fantasma de Russy saben 


que es la negra y maldita cabellera de Marceline Bedard. 
Medusas Codi. 


Robinson, Buck. Luchador semiprofesional de boxeo de raza negra que 
mató en combate a Kip O”BrIEN dando, de este modo, a HERBERT WesT su 
primer sujeto humano experimental. 

Herbert West, Re-Animator. 


Rogers, George. Director del Museo ROGERS de Cera de Londres, había 
estudiado con Madame 'Tussauds. Además de artista, su otra faceta es la de 
expedicionario y estudioso excéntrico. 

En una exploración del Ártico, encuentra la antiquísima ciudad de LomMAR, 
hallando en sus catacumbas un gran trono de marfil en el que estaba sentado 
RHan-TEGOTH sumido en un milenario y profundo sueño. Lo transporta a 
Londres, donde comienza a adoratrlo y ofrecerle sacrificios para después 
convertir a éstos en estatuas de cera. Decide usar a su amigo STEPHEN JONES 
como primera víctima humana, con tan mala suerte que en la lucha el propio 
Rogers acaba convertido en víctima de Rhan-Tegoth y expuesto en su museo. 

The Horror in tbe Museum. 


Romero, Juan. Minero mexicano de la MINA DE ORO NORTON, a diferencia 
del resto de mexicanos que trabajan en la explotación, se trata de un noble 
azteca. Si bien, su nobleza se limita al rostro, en el resto se aprecia la misma 
decadencia que en sus compatriotas, incluida su falta de educación y cultura. 
Fue criado por un ladrón de ganado que le encontró solo cuando era un bebé 
en la cabaña de sus padres, cuyos cadáveres yacían despellejados por los buitres 
a escasa distancia. 

Entabla una especial amistad con el narrador de The Transition of Juan Romero al 
descubrir el misterioso anillo de jade verde procedente de la India que éste 
lleva consigo. 

El comportamiento de Romero se ve alterado cuando en la mina es 
descubierto un gran abismo. Esa misma noche, durante una tormenta, 
comienza una extraña plegaria y al ver brillar el anillo de su amigo ambos se 
lanzan a explorar la mina. Entre una cacofonía de perros, coyotes, truenos y 
otros ruidos incatalogables, Romero, convertido en algo que el narrador se 
niega a describir, se arroja al abismo exclamando el nombre del dios 
HUITZILOPOTCHLI y CTHULHU. 

A la mañana siguiente cuando el narrador despierta, se encuentra el cadáver 
de Juan Romero sobre una mesa, no hay indicio alguno de que el viaje 
nocturno de ambos hubiese ocurrido. Sin embargo, el anillo hindú había 
desaparecido y donde el día anterior había un estigio abismo sólo quedaba 
dura roca. 

The Transition of Juan Romero. 


Romnod. Joven de la ciudad de “TELOTH que decide seguir a IRANON en su 
búsqueda de Arra. Romnod estaba cansado del estilo de vida y el aburrimiento 
de su ciudad, por lo que deseaba conocer el verdor de los bosques y praderas. 
Junto a Iranon llega a la ciudad de Oonar donde años después encuentra la 
muerte. 

The Ouest of Iranon. 


Roulet, Etienne. Hugonote francés que, tras abandonar con su familia Fast 
Greenwich en 1896, dejando un mal nombre tras de sí y vencer la resistencia 
del Concejo de Providence, logró asentarse en el terreno donde años más tarde 
se elevaría la Casa EvITADA. 

Los Roulet tenían conexión con Jacques Roulet de Candé, condenado en 
1598 por licantropía, sí bien fue perdonado y acabó sus días recluido en un 
manicomio. 

Lovecraft tuvo conocimiento del caso «real» de Jacques Roulet, el «hombre 
lobo de Angers», a través del libro de John Fiske de 1872 Myths and Myth- 
Makers, donde se daba cuenta de éste y otros casos de supuesta licantropía. 

The Shunned Honse. 


Ruello, Manuel. Capitán del extraño bergantín que sin bandera alguna entró 
en el puerto de RURANVILLE en la primavera de 1847. Debido a que donde 
fondeaba desaparecía gente, JoHn GRIGGS en Ruranville y DAHABEA en 
Madagascar, se ofrece una recompensa de cinco mil libras por su cabeza. 
Ocultaba a los jóvenes en una choza en la Tierra de Nadie, en el Polo Norte, 
donde fueron descubiertos y liberados. 

Aunque trató de darse por muerto permitiendo que su barco se hundiese 
frente a las costas de Florida y huyendo a un submarino, fue detenido cuando 
trataba de llevar al marinero JoHn BROWN a su guarida ártica. 

The Mysterious Ship. 


Rufo, Lucio Celio. Protagonista y subnarrador del texto de The Very Old 
Folk, se trataba de un cuestor romano convocado por el procónsul P. 
Ecribonio Libo. 

Es quien convence con sus profundos conocimientos de religión y cultos 
antiguos a las autoridades romanas del peligro que los cultos de los 
montañeses vascones de piel amarilla suponen para todos los habitantes de 
Pampelona —Pamplona— y para la propia República. Por lo que con el 
erado temporal de centurión primo pilo toma parte junto a SEXTO ÁSELIO y a 
CnEO BaLBuTIO en la expedición romana para atajar dichos y peligrosos 
cultos. 

The Very Old Folk. 


Ruranville. Pequeña localidad costera en la que tienen lugar los hechos 
contados en el relato de juventud The Moysterious Shtp. 


The Mysterious Ship. 


Russy, Antoine de. Anciano propietario de la plantación de RIVERSIDE en 
Cape Girardeau, Missouri. Desciende de una antigua, poderosa y culta familia 
de Luisiana. Su desgracia y el fin de su linaje comenzaron cuando su hijo 
Denis DE Russy viajó a Francia para estudiar medicina en La Sorbona y acabó 
enamorándose de MARCELINE BEDARD a quien trajo a vivir consigo a Riverside. 

Tiempo después llegó el mejor amigo de Denis, FRANK MARSH, un excéntrico 
y decadente pintor de Nueva Orleans, cuya relación con Marceline acabó 
dando lugar a los dramáticos asesinatos del propio Marsh, de Marceline y al 
suicidio de Denis. 

El anciano Antoine ocultó los cadáveres en el sótano junto con el terrible 
secreto de Marceline y el cuadro que Marsh había pintado mostrando la verdad 
acerca de la naturaleza última de ésta. 

Murió calcinado durante el incendió de su mansión. Su fantasma aguarda, en 
el interior a cualquier forastero que se acerque para contatle la verdadera 
historia de Marceline Bedard y su hermosa cabellera negra. 

Medusas Codi. 


Russy, Denis de. Hijo de ANTOINE DE RussY. Tras decidir estudiar medicina 
en La Sorbona no pudo evitar caer en las garras de los cultos paganos que 
practicaban los bohemios ignorantes. En esas celebraciones conoció al pintor 
FRANK MARsH y a la sacerdotisa MARCELINE BEDARD que por entonces se hacía 
llamar Tanit-Isis 

Tras contraer matrimonio con ésta, regresa a la plantación familiar de 
RIVERSIDE en Missouri. Allí pronto se les une Frank Marsh. 

La extraña reacción que Marceline causa en todo el mundo hacen que Denis 
tome ciertas medidas. Al final, tras ver el cuadro que Frank pinta sobre la 
mujer desvelando su naturaleza demoniaca, se decide a matarla. Esa noche 
fallece además Frank Marsh, estrangulado por el cabello viviente de Marceline 
y el propio Denis que se suicida, no sin antes acabar con la vida de su mujer a 
machetazos. 

Medusas Codi. 


$ 


S'yy'ha. Único miembro de la raza de los PRIMIGENIOS cuyo nombre 
conocemos. Estando cautivo por la GRAN RAZA tuvo contacto con NATHANIEL 
WINGATE PEASLEE. 

The Shadow out of Time. 


Saducismus Triumphatus. “Texto escrito en el siglo xvIu por el clérigo y 
filósofo inglés Joseph Glanville. Se trataba de un ensayo en contra del 
racionalismo como forma de comprender el mundo y del escepticismo en 
temas sobrenaturales y brujería. “Tuvo una profunda influencia en el texto de 
Corron MATHER Wonders of the invisible World. 

The Festival. 


Salem, Juicios de. Proceso masivo ocurrido en la aldea de SALEM contra 
eran cantidad de vecinos. El proceso arrojó veinte ejecuciones y más de 
doscientos encarcelados. Tal vez sea el proceso por brujería más famoso de la 
historia, tras la fiebre de caza de brujas en la Europa protestante. 


Salem. Ciudad del Estado de Massachusetts, sede del Condado de Essex, 
situada a veinticinco kilómetros de Boston. 

Su desarrollo se debió a su puerto que se convirtió en foco y centro de un 
eran comercio marítimo internacional durante los siglos XVII y XIX. Se ha 
convertido en una ciudad turística, con más de un millón de visitas al año, 
debido a su arquitectura y la fama de la ciudad debido a los Juicios por Brujería 
(JuiciOS DE SALEM) que tuvieron lugar en 1692. Lovecraft menciona la ciudad y 
los juicios en múltiples ocasiones. 


Sales Esenciales. Método tomado de un texto de BORELLUS mediante el cual 
es posible volver a la vida a cualquier animal o ser humano tomando ciertas 
sustancias de su cadáver. Es el método empleado por SimON ORNE, EDWARD 
HUTCHINSON, JosePH CURWEN y CHARLES DEXTER WARD pata traer al mundo a 
los hombres más importantes de la historia e 1r, poco a poco, formando un 
verdadero ejército de resucitados. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Sansu. Gran tirano de las "TIERRAS DEL SUEÑO, conocido por el nombre de 
«El que habla con los dioses», fue de los pocos, junto a ATAL y BARZAL, que 
ascendió al HATHEG-KLA. 

The Other Gods. 


Sara. Criada negra de la FAMILIA RussY en RIVERSIDE. 


Medusas Col. 


Sargent, Abigail. Criada que ASENATH WAITÉ hace venir de INNSMOUTH a 
ARKHAM, para servir a ella y su marido, EDwARD PICKMAN DeErBY. Tiene la 
PINTA DE INNSMOUTH. 

The Thing on the Doorstep. 


Sargent, Joe. Conductor del único autobús que cubre la línea NEWBURYPORT- 
INNsMOUTH-ARKHAM. Es el primer habitante de Innsmouth a quien el narrador 
de The Shadow over Inmsmouth ve y en quien reconoce la llamada PINTA DE 
INNSMOUTH. Tras llegar a Innsmouth simula una avería en el vehículo a fin de 
mantener al narrador en el pueblo. 

The Shadow over Innsmouth. 


Sargent, Moses. Criado que ASENATH WAITE hace venir de INNSMOUTH a 
ARKHAM, para servirle a ella y su marido EDwARD PICKMAN DERBY, a quien le 
resulta muy desagradable por presentar la PINTA DE ÍINNSMOUTH. 

The Thing on the Doorstep. 


Sarkomand. Ciudad abandonada bajo la MESETA DE LENG. Sus negras 
escaleras están protegidas por leones alados de diorita y conducen desde las 
TIERRAS DEL SUEÑO a los mundos inferiores. 

Se la supone la antigua capital de Leng, aunque en el tiempo en que 
RANDOLPH CARTER la visita y la conquista arrebatándosela a las BESTIAS 
LUNARES, con ayuda de los GULS, ya era una ciudad muerta y abandonada 
desde hacía milenios. 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Sarnath. Ciudad construida por los hombres en el País DE MNAR, cerca de la 
ciudad gris de IB. Sus constructores fueron tribus de pastores que, tiempo 
después de la fundación de Ib, se acercaron al país de Mnar. Aunque edificaron 
la mayoría de sus ciudades —THRAA, ILARNEK Y KADATHERON— en las orillas 
del río Ai, algunos se atrevieron a 1r más allá y decidieron fundar Sarnath cerca 
de Ib, en un lugar donde se encontraron metales preciosos. 

Aunque las relaciones con los habitantes de Ib no fueron problemáticas, los 
hombres encontraban desagradable el aspecto de las verdosas criaturas, 
también les molestaban los grabados que había en los monolitos de la antigua 
ciudad. Al descubrir que eran fáciles de vencer, los hombres de Sarnath 
enviaron su ejército para destruir Ib y matar a todos sus habitantes, arrojando 
al lago tanto los cadáveres como los monolitos. Lo único que se salvó fue el 
ídolo de piedra de BOKRUG que fue conducido al templo de Sarnath como 
botín y señal de su poderío. 

La noche de su entronización, la estatua desapareció sin dejar más rastro tras 
ella que el cadáver del gran sacerdote de Sarnath: “Taran-IsH que antes de 


morir había grabado sobre el altar el signo de la maldición. 

Pronto aquel suceso fue olvidado. Sarnath se desarrolló comercialmente con 
esplendor. Á sus murallas marmóreas, de trescientos codos de altura y setenta 
y cinco de grosor, acudían mercaderes, monarcas y nobles de todos los lugares 
de la tierra atraídos por la enorme fama de «Sarnath la Magnífica», que se 
convirtió en la capital de Mnar y de otros reimos cercanos. Llegó a medir 
quinientos estadios. 

Tras sus muchas puertas, flanqueadas por leones cincelados, se encontraban 
sus cincuenta calles que iban del lago a la puerta y otras cincuenta que las 
cortaban, pavimentadas todas de ónice para los humanos y de granito para los 
animales. Cada casa tenía su jardín con lago y los ladrillos eran de vidrio y 
calcedonia. 

El edifico más impactante de todos era el Palacio del Rey Zokar, cuyas 
paredes estaban cubiertas de grabados que contaban la gloria historia de la 
ciudad. 

Llegó a tener diecisiete templos donde se podía adorar a los dioses de la 
ciudad: Zo-Kalar, 'Tamash y Lobon, que estaban representados tan 
exquisitamente que las multitudes pensaban que eran los dioses en persona 
quienes habitaban los templos. En uno de ellos, tras una escalinata de circonio, 
se ocultaba el altar de crisolita donde Taran-Ish grabó el signo de la maldición. 
Allí, el areópago celebra el rito secreto de la abominación de Bokrug, que 
coincidía con la fiesta de la destrucción de Ib en la que el vino corría, la música 
sonaba, se honraba a los que habían participado en el exterminio de las 
criaturas verdosas, maldiciendo la memoria de éstas y de sus restos arrojados al 
fondo del lago. Al principio los sacerdotes se oponían a esta fiesta, si bien con 
el tiempo olvidaron la desaparición del ídolo de Bokrug y creían que con la 
celebración del rito secreto podían neutralizar cualquier peligro. 

Fue en la noche en que celebraban los mil años de la destrucción de Ib, 
cuando Sarnath tuvo que pagar por su crimen. Lo único que quedó de ella fue 
el desaparecido ídolo de Boktrug. Este fue entronizado en llarnek y desde 
entonces adorado en todo Mnar. 

La execración de Ib, su ídolo y habitantes condenó desde un principio a 
Sarnath por lo que suele aparecer nombrada como «Sarnath la Predestinada». 


The Doom that Came to Sarnatb. 
The Nameless City. 
The Ouest of Iranon. 


Saturno, Gatos de. Enorme especie felina ligada por un tratado a las 
Besrias LUNARES, por lo que se opone y lucha contra los gatos terrestres que 
tienen por costumbre matar a cuantas de esas criaturas encuentran. 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Schultz, Pete. Agente del BILLAR SHEEHAN encargado de captar clientes para 
el negocio de venta de droga y alcohol ilegal. Es quien capta al joven ÁLFRED 
TREVER. 

The Old Bugs. 


Scipio. Criado negro de la FAMILIA Russy en RIVERSIDE. Su tía tenía una 
posada para negros en Bend Village. 
Medusas Codi. 


Secta del Saber Estelar. Secta de Providence fundada por el PROFESOR 
ENocH BowEN en 1844. Llegó a contar con unos doscientos miembros y fue 
cerrada en 1877 por la intervención de las autoridades tras la desaparición de 
varlas personas en la zona. 

Aunque el culto no aparece descrito, sí se dice que está relacionado con el 
TRAPEZOEDRO RESPLANDECIENTE y con NYARLATHOTEP. 

Su centro de actividad estaba en la Iglesia del Libre Albedrio que Bowen 
compró tras su y cuyo campanario ROBERT BLAKE podía ver desde su estudio. 

The Haunter of the Dark. 


Selarn. Ciudad de las "TIERRAS DEL SUEÑO, situada en INGANOK, a ella llegan 
las caravanas procedentes de UrG. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Shaddad. Según RANDOLPH CARTER el terrorífico genio que construyo y 
enterró en las arenas del desierto la ciudad de IREM y el único ser humano que 
cruzó el borde del espacio y el tiempo antes que él. Según la leyenda árabe 


Shaddad era hijo del rey Ad y nieto de Noah. 


Shoggoths. Forma de vida creada por los PRIMIGENIOS para ser utilizados 
como esclavos. Son protoplasmas indeterminados similar a una ameba, lo que 
les permite adquirir diferentes formas y propiedades. Carecían de inteligencia y 
lenguaje propio, aunque su capacidad de imitar Órganos les permitía reproducir 
cualquier voz. 

Aunque fueron creados para la vida subacuática se adaptaron a la vida 
terrestre. 

Su inteligencia evolucionó y su gran fuerza les dio cierta independencia, lo 
que propició la primera revolución contra sus amos que fue atajada. Hubo una 
segunda que triunfó y significó el final de la raza de los Primigenios. 

En su huida de la ciudad de los Primigenios DYER Y DANFORTH encuentran 
un espécimen: «Era algo horrendo e indescriptible, mayor que un vagón de 
metro; una congestión informe de burbujas protoplasmáticas, vagamente 
luminiscentes, con millares de ojos temporales formándose y deshaciéndose 
como pústulas de luz verdosa por toda la masa que, llenando el túnel ante 
nosotros, avanzaba a pasos de carga, aplastando a los frenéticos pingúinos y 


serpenteando por el reluciente suelo que él y los de su especie habían 
mantenido maléficamente limpio. Oíamos el arcano grito burlón, que decía 
¡ Tekeli-l1! ¡Tekeli-l1)» 

En The Shadow over Inmsmouth los Shoggoths son dominados por los 
ProrUNDOS y llevados en secreto a INNSMOUTH con algún propósito no 
desvelado, posiblemente la creación de un gran ejército que invadiría la tierra y 
esclavizatía a la humanidad cuando CTHULHU fuese liberado. 


At the Mountains of Madness. 
The Shadow over Innsmouth. 


Shonhi. Uno de los muchos planetas a los que, a través de las «ondas de luz», 


se puede llegar desde Y ADDITH. 
Through the Gates of the Silver Key. 


Shub-Niggurath. Deidad también conocida como «La Cabra de las Mil 
Crías». En la obra lovecraftiana aparece pobremente descrita, aunque se 
menciona con mucha frecuencia, especialmente su invocación: «¡1a!¡1á! Shub- 
Niggurath». 

Podría tratarse de una enorme masa tentacular con miles de bocas babeantes y 
centenares de patas de cabra. Señora del bosque y diosa de la fertilidad. Su culto 
es tan antiguo que ya los hombres de LeNG y de Mu la adoraban. Sus cantos 
pregonan las grandezas de CTHULHU y los otros ANCIANOS. 

En The Mound es adorada en K”N-YAN como «la madre universal y esposa del 


innombrable». 
The Mound. 
Out of the Aeons. 


Siete libros crípticos de Hsan. Conjunto de textos de origen incierto. 
Fueron consultados tanto por RANDOLPH CARTER como por BARZAI antes de su 
búsqueda de los dioses. 


Sificligs. Criaturas venusianas que habitan en el barro. 
In the Walls of Eryo. 


Signo Amarillo. Otro de los conceptos mencionados por HENRY ÁKELEY en 
su carta a ALBERT WILLMARTH. Se trata de un símbolo no descrito, creado en El 
Rey Amarillo por Robert W. Chambers. 

The Whisperer in the Darkness. 


Silva, Manuel. Rufián que trató de robar en la casa del Viejo TERRIBLE, 


encontrando allí la muerte. 
The Terrible Old Man. 


Simpson, Goodman. DubLEy, JERVAs. 
The Tomb. 


Sinara. Ciudad de las "TIERRAS DEL SUEÑO habitada por camelleros borrachos. 
IRANON pasa por ella tras abandonar OONAL. 
The Ouest of Iranon. 


Skai, Río. Río de las "TIERRAS DEL SUEÑO próximo a la ciudad de ULTHAR. 


The Cats of Ultbar. 
Skorahs. Bestia nativa de Venus, cuyo aspecto no es descrito. 
In the Walls of Eryx. 
Slaader, Joe. JOE SLATER. 
Beyond the Wall of Sleep. 


Slater, Joe. Palurdo degenerado, nativo de Castkill Mountains, New York. 
Tras sufrir una progresiva demencia alucinatoria y haber asesinado a uno de los 
hombres que trataban de reducirlo tras uno de sus ataques, es ingresado en un 
asilo mental en Albany al cuidado del DoOcrorR BARNARD. 

Sus alucinaciones eran sistemáticas y desconcertaron a todos los psiquiatras 
que le trataron. Les superaba cómo un palurdo analfabeto podía soñar con 
exuberantes y lejanos paisajes repletos de ciudades fantásticas y músicas 
exquisitas, que describía con todo lujo de detalles, como si se tratase de la 
sensible mente de un artista, un poeta o al menos un hombre cultivado. Al no 
poder achacarlo a algún tipo de elaboración inconsciente sobre cuentos o 
historias que conoció de niño o hubiese leído, decidieron diagnosticarlo como 
un raro trastorno de fantasía onírica. 

Tras el juicio fue recluido como enfermo mental incurable en otro 
psiquiátrico bajo la dirección del Docror FENTON quien achacó sus elaboradas 
fantasías al conocimiento de relatos y folklores montañeses durante su 
infancia. 

Uno de los ayudantes de Fenton, el narrador de Beyond the Wall of Sleep, queda 
fascinado con las visiones de Slater y no satisfecho con la explicación sobre los 
sueños, decide utilizar con él un invento de su juventud: la RADIO CÓSMICA O 
TELEPÁTICA. 

El veintiuno de febrero de 1900 aplica su invento. Slater muere, pero antes el 
médico logra conectar con su mente y ver lo que él había visto, incluido el 
misterioso ser que le perseguía. En el interior de Slater yacía un «hermano de 
luz de la humanidad» que muestra al médico la verdad de los sueños. 

Beyond the Wall of Sleep. 


Slauenwite, Thomas. Brillante médico, experto en fiebres africanas, sus 
descubrimientos le valieron la promoción social y la candidatura a ser 
nombrado Sir. Pero un compañero de estudios, HENRY MOORE, le acusa de 
haber plagiado sus descubrimientos al difunto médico Sir Norman Sloane. 
Aunque Slauenwite se había apoyado en los descubrimientos de Sloane, la 


acusación no tenía mayor fundamento, pero fue suficiente para frustrar su 
promoción. Slauenwite quedó sumido en una espiral de odio y le llevó a 
consagrar su vida a la venganza. 

Accidentalmente llega a su clínica un negro llamado MEVANA aquejado de una 
extraña enfermedad transmitida por la picadura de la Mosca DIABLO. Tras 
lograr curatle con ayuda de la tripasarmida, va en busca de ese tipo de moscas 
y las cruza con la mosca tsé-tsé, para crear una especie desconocida que envía 
a Henry Moore —entomólogo— y le provoca una agónica muerte. 

A pesar de que toma muchas precauciones, es descubierto y tiene que huir 
provisto de una nueva personalidad. 

Cuando está oculto en Sudáfrica se ve perseguido por una de las moscas que 
había creado. La leyenda africana dice que la mosca diablo se apodera del alma 
de aquellos a quienes pica y cuya muerte produce. 

Winged Death. 


Sleght, Adiaen. Holandés casado con una de las hijas de la FAMILIA VAN DER 
HryL que es también antepasado de ALONZO TYPER. 
The Diary of Alonzo Typer. 


Slocum, Peter. Residente de PAwruxeET a quien CHARLES DEXTER WARD 
entrevista en los inicios de su investigación sobre JosEPH CURWEN. 
The Case of Charles Dexter Ward. 


Slott, Guilliam. Primer pastor de la iglesia de DAALBERGEN. Bajo su disfraz 
sacerdotal se ocultaba un brujo y un conjurador del demonio. Esto es 
descubierto tiempo después de su muerte por el inefable sacristán ÁBEL 
FOSTER. 

Dvo Black Bottles. 


Smith, Eleazar. El inseparable compañero de EZRA WEEDEN en su 
operación de investigación y derribo de Joseph CURWEN. Cuando Weeden 
estaba en alta mar era Smith quien vigilaba las actividades de Curwen y quien 
estuvo presente en la conversación con JAMES MATHEWSON para corroborar 
cada punto, demostrando que todo era cierto y no un producto de la bebida o 
de los celos, pues Curwen le había arrebatado su esposa a Weeden. 

Gracias a parte de su diario, CHARLES DEXTER WARD logró reconstruir lo 
sucedido con Curwen. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Smith, Hanna. HANNA STUBBS. 
Sweet Ermengarae. 


Smith, Preserved. CASA EVITADA. 
The Shunned Honse. 


Snireth-Ko. Soñador de gran poder que a excepción de RANDOLPH CARTER 
es el único ser humano que ha visto la cara oculta de la Luna. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Sociedad de Investigaciones Psíquicas. Sociedad fundada en Londres en 
1882 con el fin de estudiar los llamados fenómenos paranormales mediante la 
aplicación de métodos científicos y que con su labor contribuyó al 
desenmascaramiento de muchos videntes, adivinos, médiums y farsantes, entre 
ellos es famoso el affazre Blavatsky que dejó en entredicho el estatus mundial 
que, como vidente y contactada, había llegado a adquirir la dama rusa 
fundadora de la “TEOSOFÍA. 

Lovecraft menciona sociedades afines a las que pertenecían algunos de sus 
miembros como RANDOLPH CARTER, HARLEY WARREN O ÁLONZO 'TYPER. 

The Diary of Alonzo Typer. 


Sona-Nyl, Puerto de. Puerto que, custodiado por los Peñones Gemelos, da 
accedo a la TIERRA DE LA IMAGINACIÓN. 
The W bite Ship. 


Sophonisba. Negra centenaria que habitaba en las chozas de esclavos que la 
FAMILIA Russy tenía en su plantación en RiveErsIDE. Desde la llegada de 
MARCELINE BEDARD adoptó una relación casi religiosa con ella, llegando a besar 
el suelo por donde la mujer pisaba. 

Cuando Bedard fue asesinada, la anciana prorrumpió en canticos y 
entonaciones entre los que destacan la invocación a SHUB-NIGGURATH, la 
mención de la tribu de los N*BANGUS y la misteriosa piedra que habían vendido 
al hombre blanco. 

Medusas Cotl. 


Sprague, Sophie. Hermana de “Tom SPRAGUE y novía de HENRY “THORNDIKE. 
Tras tener que enterrar a ambos el mismo día de julio de 1886, se encerró en 
su casa para no salir más. Allí es molestada frecuentemente por Jomny Dow, el 
tonto del pueblo de Stillwater, que ronda todo el día por el cementerio y dice 
hablar con los dos muertos, conociendo el secreto de Sophie. 

The horror in the Burying-Ground. 


Sprague, Tom. Hermano de SOPHIE SPRAGUE. Borracho, bruto e ignorante. 
Prohibió a su hermana toda relación con HENRY "THORNDIKE, más por temor a 
que ésta se casase y tener que dividir la herencia que por amor a ella, a quien 
envidiaba por los más absurdos motivos. Llegó a boicotear cualquier ascenso 
social de Thorndike. 

Falleció en 1886 a causa del alcohol. T'horndike, que era el propietario de la 
funeraria del pueblo, insistió en probar con él un nuevo fluido embalsamador 


que las malas lenguas del pueblo dicen que en realidad mantuvo vivo a “Tom 
Sprague mientras lo enterraban. 
The horror in the Burying-Ground. 


Spratt, John. Personaje que en The Mystery of Graver-Yard atestigua haber visto 
entrar a tres hombres sospechosos en la tumba de JoserH BURNS sin que 
llegasen a salir de ella. 

The Mystery of Graver-Yard. 


St. John. Joven inglés cuyo nombre de pila nos es desconocido. Junto a su 
compañeto, el narrador de The Hound, y hastiado de los placeres «ordinarios» y 
«extraordinarios», cayeron en una espiral decadente que les llevó a tomar por 
afición el saqueo de tumbas para, con sus hallazgos, adornar las profundidades 
de la casa donde vivían solos y sin criados. 

Dadas sus tendencias artísticas y experimentales, sostenían no ser vulgares 
saqueadores de tumbas pues «Las excursiones de rapiña en las que nos hicimos 
con nuestros abominables tesoros fueron siempre un acontecimiento 
artísticamente memorable. [...] tan sólo actuábamos bajo ciertos estados de 
ánimo, paisaje, ambiente, climatología, época del año y fase lunar». 

Fue en una de sus excursiones cuando llegaron al Cementerio Holandés 
atraídos por la historia del enterramiento de cierto personaje en compañía de 
un talismán de jade de factura oriental que representaba un perro alado: un 
devorador de cadáveres de la lejana MESETA DE LENG. Tras hacerse con el 
tesoro y llevarlo consigo de vuelta a Inglaterra, comienzan a sentir presencias 
extrañas, ruidos misteriosos de arañazos, así como lejanos aullidos y ladridos. 
El dieciocho de noviembre de un año inespecífico, St. John, fue atacado cerca 
de la estación del ferrocarril y descuartizado por una bestia carnívora. 

El personaje de St. John está basado en el amigo de Lovecraft, Reinhart 
Kleiner a quien ésta llamaba Randolph St. John en sus cartas. Además, el 
propio relato del sabueso está basado en una excursión que Lovecraft y 
Kleiner realizaron a la Iglesia Reformada Holandesa de la Calle Flatbush en 
Brooklyn en 1922. La parte trasera de la iglesia estaba ocupada por un viejo 
cementerio holandés lleno de lápidas destrozadas. De una de ellas, datada en 
1747, Lovecraft se llevó un pequeño pedazo. Esa misma noche se le ocutrió el 
relato. 

The Hound. 


Stanfield Kenton J. CRYSTAL COMPANY. 
In the Walls of Eryox. 


Starkweather-Moore, Expedición. Expedición planeada a la Antártida con 
fines geológicos y geográficos. Ánte el riesgo de que esta expedición perturbe 
a los seres que él y su equipo descubrieron con la EXPEDICIÓN MISKATONIC en 


1930, el Proresor WiLLIam DYER decide hacer pública toda la verdad de lo que 
ocurrió en su expedición. 
At the Mountains of Madness. 


Stoff, Oll. Presidente de la Cámara y representante del Soviet de los 
Sombrereros de Kastor-Ya. 
Collapsing Cosmoses. 


Stubbs, Ethyl Ermengarde. Atractiva hija del contrabandista y campesino 
Hiram STUBBS Y DE HANNAH STUBBS. Su belleza causó el enamoramiento del 
potentado SQUIRE HARDMAN, quien además tenía inflamado su amor por la 
joven al haber descubierto oro en las propiedades de los Stubbs, sobre cuya 
casa tenía una hipoteca. Pero también bebía los vientos por la joven el apuesto 
JAck MANLY quien se adelantó a Hardman en pedirle matrimonio, a cuya 
petición accedió de buen grado. 

Hardman, temiendo perder el oro, contrata a varios hombres para raptar a 
Ermengarde y ocultarla en una casucha al cuidado de una vieja llamada Tía 
María, amenazándola con no liberarla si no rompía de inmediato su promesa a 
Manly y se casaba con él. 

Hardman embelesado por la belleza de una joven actriz de circo decide 
cambiar de táctica, libera a Ermengarde y ejecuta la hipoteca, quedándose así 
con la casa y el oro. Pero, mientras la ejecución se lleva a cabo un joven 
caballero de ciudad llamado ALGERNON REGINALD JONES, durante una cacería 
descubre el oro y a Ermengarde. Decide también quedarse con ambas cosas. 
Convence a ésta para fugarse juntos, pero Ermengarde no tarda en descubrir 
que Jones ama a otra y furiosa le arroja por la ventanilla del tren. Tras lo cual 
se queda sola en la ciudad donde, tras días de mendicidad, es recogida por la 
anciana SEÑORA Van IrrY. La anciana ve en Ermengarde a su perdida hija 
Maude y la toma como dama de compañía y heredera, pasando a llamarla 
Ermengarde S. Van Itty. Con el tiempo la señora Van Itty necesita un chófer y 
es Ermengarde la encargada de contratarlo, el elegido es Algernon Reginald 
Jones, que había sobrevivido. Éste arrepentido confiesa a Ermengarde la vedad 
sobre el oro oculto en la finca de sus padres. Ahora Ermengarde podría liberar 
la casa de la hipoteca de Hardman. En ese momento, aparece el enamorado e 
inútil de Jack Manly que venía a pedir dinero a Hardman. 

Toda la escena fue observada desde el coche por la señora Van Itty que 
reconoció en HANNA STUBBS a su antigua nodriza Hanna Smith, quien le había 
robado a su hija Maude. La anciana descubre todo el asunto y Ermengarde da 
un giro radical al tema, si no era hija de los Stubbs no podría heredar el oro, y 
aunque Van Itty era rica, Hardman lo era más, así que, la pérfida muchacha de, 
aparentes dieciséis años —en verdad tenía treinta— se fue con él. 


Sweet Ermengarae. 


Stubbs, Hanna. Esposa de HIRAM STUBBS y madre de ERMENGARDE STUBBS. 
Su verdadero nombre era HANNA SmrIrH, había trabajado en casa de la SEÑORA 
Van Irry como nodriza y había raptado a la hija de ésta para criarla como 
suya. 

Sweet Ermengarae. 


Stubbs, Hiram. Campesino contrabandista de licores de Hogton, padre de 
ERMENGARDE STUBBS. Había contraído una deuda con el potentado HARDMAN 
quien habiendo descubierto oro en su propiedad decide quedarse con ésta y la 
hija de Hiram, la bella Ermengarde. 


Sweet Ermengarde. 


Sumo Sacerdote que no ha de ser descrito. Monje que en soledad 
absoluta vive en un monasterio de piedra de la MESETA DE LENG y que cubre 
su rostro con una máscara de seda amarilla. Todo el día ora tanto a los OTROS 
Driosks como a NYARLATHOTEP. 

Ante él es llevado RANDOLPH CARTER que, en las paredes del monasterio, 
descubre la historia de la Meseta de Leng y sus habitantes de apariencia 
humana, luchando primero contra una invasión de arañas color púrpura y 
luego sucumbiendo a la invasión de las BesTIas LUNARES. 

Este personaje vive en una gran sala tenebrosa «cuyos muros se encuentran 
adornados de extraños bajorrelieves y en cuyo centro podemos ver un pozo 
negro rodeado por seis altares», al fondo hay una pétrea escalinata que está 
coronada por un trono de oro en el que «se hallaba una pesada figura envuelta 
en ropajes de seda amarilla con dibujos en rojo, con el rostro cubierto por una 


máscara de seda del mismo colot». 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Surama. Misterioso personaje que el DOCTOR CLARENDON encuentra en sus 
viajes por el norte de África y contrata como ayudante. Se trataba un ser de 
eran inteligencia y erudición. Flaco y alto, de piel morena y apergaminada, lo 
que más llamaba la atención, además de su molesta y sardónica risita, eran sus 
ojos tan hundidos en sus cuencas que parecían carecer de ellos. 

En realidad, se trataba de un antiquísimo mago atlante que desvela a 
Clarendon gran cantidad de secretos y le abre las puertas a conocimientos que 
el pobre médico de Nueva York nunca antes había imaginado. Fue el 
responsable de haber liberado en la Tierra y en nuestra época la FIEBRE NEGRA. 


Tras la confesión de Clarendon, Surama es quemado y destruido. 
The Last Tesz. 


Suydam, Robert. Rico caballero de origen holandés, comenzó su vida en 
una mansión de Flatbush, Nueva York. "Tras imvolucratse en una serie de 
actividades y cultos extraños con los más peligrosos y rastreros habitantes de 
RED HoOox se trasladó a vivir a ese barrio de Brooklyn. 


Cuando ocurrieron estos hechos tendría unos sesenta años, tras una serie de 
desapariciones que conmocionaron a Nueva York el aspecto del viejo Suydam 
cambió. De ser un viejo de cabello cano, barba descuidada, ropas viejas y poco 
arregladas, pasó a aparentar tener muchos menos años, recuperó el aspecto 
atlético de su juventud y de nuevo se introdujo en la vida social que siempre 
había rehuido. Llegó incluso a prometerse con CORNELIA GERRITSEN, una joven 
de excelente posición social. 

El mismo día en que el matrimonio partía de luna de miel en el crucero 
Cunard-Pierd, Suydam fallece en extrañas circunstancias dejando tras de sí dos 
cosas: el cadáver vacío de sangre de su mujer y una historia rocambolesca. Al 
tiempo que éste fallecía, un carguero tripulado por «extraños morenos» se 
acercó al barco reclamando el cuerpo de Suydam al amparo de una nota 
firmada por éste en que ordenaba que en caso de fallecer entregasen su 
cadáver a aquellos marineros. 

The Horror of Red Hook. 


I 


T'la-yub. Noble dama de K'n-yan que decide ayudar a PÁNFILO DE 
Z_AMACONA a regresar a la superficie. “Tras ser descubiertos, ella es decapitada en 
la arena y convertida en un Y”m-BH1, condenada a vigilar el portal de acceso a 
K*n-yan por el que pensaban huir. Se trata de la mujer decapitada que se ve 
deambular por el túmulo de BinGER. En caso de ver algún intruso debe avisar 
a las partidas de guardia compuestas por doce Y'm-Bhi y seis K”n-yanos. 

The Mound. 


T'yog. Sumo sacerdote del culto de SHUB-NIGGURATH y el hereje que 
pretendió matar a GHATANOTHOA. Inspirado por la Diosa Madre escribió un 
conjuro en idioma NAACAL que le protegería del poder de Ghatanothoa. 
Escribió el hechizo en un trozo de piel de lagarto y lo guardó en un cilindro de 
METAL LAGH —metal traído del espacio por los habitantes de YUGGOTH. 

Sin embargo, no contó con que ImasH-Mo, sacerdote de Ghatanothoa, 
temeroso de perder su poder, se opondría a tal empresa. Este se introdujo por 
la noche en los aposentos de "T”yog, le sustrajo el verdadero hechizo y se lo 
cambió por otro. Condenándole a perecer en presencia de Ghatanothoa y 
convertirse en piedra mientras su cerebro permanecía vivo para toda la 
eternidad. 

Su momia fue encontrada por el CAPITÁN WATHERBEE y vendida al Museo 
CABOT de Boston, donde permaneció en exposición hasta que la expectación 
despertada por la prensa sensacionalista causó problemas. 

Un estudio posterior de la misma ofreció la terrible verificación de la historia 
contenida en el UNAUSSPRECHLICHEN KULTEN: que T”yog había sido petrificado 
pero que su cerebro vivía para siempre, pues cuando RicHARD H. JOHNSON, 
conservador del museo, WENTWORTH MOORE, taxidermista y el doctor WILLIAM 
MINOR abrieron el cuerpo en presencia de Lawrence Cabot y Dudley 
Saltonstall, fideicomisarios del museo, los doctores Mason, Wells y Carver del 
equipo del museo y dos representantes de la prensa, se vio con claridad que 
aquel cerebro que había estado miles de años, desde el 173.148 a. C. según vON 
Junrz, encerrado en un cuerpo petrificado y otros tantos sumergido bajo el 
agua aun palpitaba como lo haría el cerebro de cualquier ser vivo. 

Otras acepciones: Tog, Tiok, Yog, Zob, Yob. 

Out of the Aeons. 


Tablillas de Nhing. Textos que se conservan en YADDITH, nadie sabe a 
ciencia cierta qué es lo que dicen. 
Through the Gates of the Silver Key. 


Tanit-Isis. Nombre utilizado por MARCELINE BEDARD en París, cuando 
oficiaba como sacerdotisa para sacar el dinero a los incautos. 
Medusas Cotl. 


Tanner, Finca. Mansión colonial construida en FEHnaM —Maine— en 1747 
por SIMEÓN “TANNER. En una de sus habitaciones, la que daba al pantano, 
construyó su estudio y tapió las ventanas, allí fue encontrado su cadáver en 
1819. 

Posteriormente, fue adquirida por RICHARD BLAK que también encontró la 
muerte allí en circunstancias extrañas. 

Posteriormente el DOCTOR ARLO MOREHOUSE compró la finca y la dinamitó. 

Deaf, Dumb and Blind. 


Tanner, Simeón. Siniestro habitante de Femwam —Maine— muerto en 
extrañas circunstancias en 1819. El rictus de horror indescriptible en su rostro 
llevó a su inmediata incineración junto con la gran cantidad de libros extraños 
que guardaba en su estudio de la MANSIÓN "TANNER. 

No se conoce con exactitud la clase de magia y culto que practicaba Tanner, 
aunque parece claro que guardaba cierta relación con el seguido por JOSEPH 
CURWEN, personaje creado en 1927 y al que Tanner, junto con ROBERT SUYDAM, 
anticipa. 

Deaf, Dumb and Blind. 


Taran-Ish. Gran Sacerdote de SARNATH en la época de la destrucción de IB. 
Ante él fue entronizado el ídolo BOKRUG, traído como botín del saqueo de Ib. 
Esa misma noche el sacerdote apareció muerto no sin antes haber grabado en 
el altar el signo de la maldición. 

The Doom that Came to Sarnath. 


Tartaria. Conocida hoy como Turkestán, es una región de Asia Central. Es 
posible que esta mención que Lovecraft hace de ella en The Book sea una errata 
escribiendo «Tartary» en lugar de «Tartarus» en referencia al tártaro, el infierno 


de los griegos. 
The Book. 


Tchernevsky, Conde Feodor. Noble ruso que visita a su amigo VASILI 
OUKRANIKOV y resulta devorado por éste cuando se convierte en hombre lobo. 
The Ghost-Eater. 


Tcho-Tchos. Tribu cuyo dios es CHAUGNAR FAUNG y que viven en 
Indochina, donde las ruinas de sus ciudades fueron encontradas y 

fotograftadas por GEORGE ROGERS. 
The Horror in tbe Museum. 


Tekeli-li. Grito que escuchan DYER y DANFORTH de la boca de un SHOGGOTH 
mientras huían de la ciudad de los PRIMIGENIOS. 
Se trata de un homenaje a Poe y su Narración de Arthur Gordon Py. 
At the Mountains of Madness. 


Teloth. Ciudad de gratino de las TIERRAS DEL SUEÑO, bajo cuya gran torre de 
Mlin cantó y tocó IRANONM. Si bien su actuación no gustó a los habitantes de 
Teloth que sólo viven para trabajar duro. 

The Ouest of Iranon. 


Tempestad, Montaña de la. Montaña de ficción que Lovecraft sitúa en 
Castkill, Nueva York, donde transcurren los hechos de The Lurking Fear. Sobre 
ella edificó GERRITr MARTENSE la mansión familiar. 

The Lurking Fear. 


Templo de los Mayores. Gran templo de ULTHAR donde se conservan los 
archivos de la ciudad, entre ellos los Manuscritos Pnakóticos y los SIETE LIBROS 
CRÍPTICOS DE HSAN. 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Teosofía. Doctrina esotérica y movimiento pseudosectario y en ocasiones 
sectario, inventado por la vidente y estafadora Helena Petrovna Blavatsky, 
Henty Steel Olcott y William Quan Juan Judge. 

Sus postulados básicos parten de un supuesto estudio de la religión 
comparada que lleva a la comprensión de que cada religión posee una parte de 
la verdad que contempla exclusivamente desde un ángulo. Para el 
entendimiento total haría falta observar esa realidad sin el lastre cultural que 
cada religión comporta. La doctrina teosófica de manos de Blavatsky fue 
mucho más allá de la religión comparada y penetró en campos como la 
filosofía, la historia, la ciencia y la biología, en sus dos obras magnas lsis sin velo 
de cuatro tomos y The Secret Doctrine de seis volúmenes reescribe la historia, 
origen y destino del universo y del ser humano a la luz de una supuesta 
revelación recibida de manos de unos altos iniciados en el Tíbet cuando se le 
permitió leer el Libro DE DYZAN O ESTANCIAS DE DYZAN. 


Thalarion, la Ciudad de las Mil Maravillas. Ciudad visitada por BasIL ELTroN 
a bordo de la Nave BLANCA. Tras sus muros, franqueados por la enorme puerta 
tallada de Akariel, se ocultan todos los misterios que el hombre ansía desvelar. 
Ningún hombre puede pisar sus calles, ya que la ciudad está habitada por 
demonios y locos, muchas de las calles están cegadas por los cadáveres de 
aquellos insensatos que han osado mirar al ÍDoLO DE LarH1, gobernador y 
protector de la ciudad. 

La ciudad fue fundada por el Rey Thal y sus invencibles ejércitos. Una vez 
desaparecido éste, el poder de la ciudad recayó en LATHL. 


The W bite Ship. 


Than, río. Río de aguas rojas y fangosas que discurre por el VALLE DE N5s. 
Menor). 


Theunis, Constantine. Erudito experto en mitología egipcia a quien un 
amigo lleva las extrañas fotografías de un árbol que, al estar iluminado por tres 
soles, proyecta dos sombras. 'Theunis reconoce la escena por haberla leído en 
la CRÓNICA DE NATH y construye una máquina para poder ver esa realidad 
paralela a la nuestra. Lo que acaba costándole su ingreso en el hospital en 
1938: 

The Tree on the Hall. 


Thomas, Isaiah. Afamado impresor americano, fundador de la Sociedad 
Americana de Anticuarios y organizador de la primera lectura pública de la 
Declaración de Independencia, nacido en 1749 y muerto en 1831. Fue famoso 
por la calidad de sus almanaques, de los que Lovecraft, como aficionado 
coleccionista, poseía varios ejemplares. 

The Picture in the House. 


Thorfinssen, Georg, Capitán. Capitán del Miskatonic, uno de los buques de 
la ExPEDICIÓN MISKATONIC a la Antártida en 1930, financiada por la FUNDACIÓN 
NATHANIEL DERBY PICKMAN. 

At the Mountains of Madness. 


Thorndike, Henry. Propietario de la funeraria de Stillwater y enamorado de 
SOPHIE SPRAGUE. Hombre de cierta cultura y estudios que ve frustrada su 
carrera social y sus aspiraciones románticas por el hermano de Sophie, “Tom 
SPRAGUE. 

Cuando éste fallece, Henry se hace cargo del cuerpo e insiste en enterrarlo 
rápidamente. Le aplica un líquido embalsamador de su invención que 
accidentalmente se inyecta a sí mismo y provoca su muerte el día del funeral de 
Tom Sprague. 

La leyenda dice que en realidad el líquido producía un estado de catatonia y 
sus víctimas eran enterradas con vida. Habría un acuerdo entre Henty y Sophie 
para librearse de Tom. El accidente que costó la vida a Henry acabó por 
obligar a Sophie a vivir recluida. 

The horror in the Burying-Ground. 


Thraa. Ciudad del País DE MNAR construida en el curso del río Al. 
The Doom that Came to Sarnath. 


Thran. Ciudad de las "TIERRAS DEL SUEÑO con murallas de alabastro de gran 
altura que se curvan hacia dentro de una manera extraña que nadie comprende. 


Tiene cien puertas y doscientos torreones que sólo son superados en altura 
por las torres blancas y con agujas doradas que se apiñan en su interior. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Thurber. Narrador de Pickimans Model. 
Pickman+s Model. 


Thurston, Francis Wayland. Narrador de The Call of Cthulhu. “Tras heredar 
los bienes de su tío abuelo, el erudito en lenguas GEORGE GAMMELL ÁNGELL, 
tiene conocimiento de la existencia del misterioso CULTO DE CTHULHU a través 
de los documentos que su tío abuelo había recopilado a lo largo de los años, en 
concreto los testimonios del joven artista HENRY ANTHONY WiLCOX y del 
inspector de la policía de Nueva Orleans JOHN R. LEGRASSE. 

Una noticia aparecida en el Sidney Bulletin le hace seguir la pista del 
marinero noruego GUSTAF JOHANSEN. T'hhurston no duda en relacionar esta 
historia con CTHULHU y los documentos de su abuelo. 

Al final llega a tener un cierto conocimiento del Culto de Cthulhu y teme por 
su vida. Sospecha que, tanto Johansen como su tío, no murieron de causas 
naturales, sino que fueron eliminados debido a sus descubrimientos. 

Lovecraft tomó el nombre de Francis Wayland (1796-1865), rector de la 
Universidad de Brown. 

The Call of Cibulbo. 


Tierce, Mehitabel. CASA EVITADA. 
The Shunned Honse. 


Tierras del Sueño. Dimensión alternativa a la nuestra que se extiende 
paralelamente a nuestro espacio-tiempo, sólo accesible a través del sueño y en 
la infancia, aunque existen determinadas entradas físicas en nuestro mundo, 
pero son pocas. Á medida que el ser humano crece, su accesibilidad a esta 
tierra va menguando hasta desaparecer. Son escasos los adultos que aún 
conservan la capacidad de entrar y salir a voluntad. 

El acceso a las Tierras del Sueño sigue una sistemática similar a la fisiología 
del propio sueño. Primero hay que descender los setenta escalones del sueño 
ligero para llegar a la Caverna de las Llamas y allí ser juzgado por los 
sacerdotes NasHT y Kaman-THA, si consideran digno al viajero este podrá 
descender los setecientos peldaños del sueño profundo y entrar en el mundo 
OnÍrICO. 

Los humanos poseen grandes poderes en este mundo, pueden edificar reinos 
y ciudades a voluntad, reinando sobre ellas, aunque ese poder no puede 
protegerles de los peligros de los sueños. 

Por suerte para el viajero, CTHULHU y los ANCIANOS tienen poco poder en esta 
tierra, siendo NYARLATHOTEP el más poderoso de todos. Las Tierras del Sueño 
tienen sus propios dioses: los D1osESs DE LA "TIERRA, quienes a pesar de su 


nombre son débiles y fáciles de vencer. Vivían en los altos picos, pero cuando 
los humanos comenzaron a explorar y escalar se retiraron a la ciudad de 
Kabarn, donde nadie los molestó hasta la llegada de RANDOLPH CARTER. 


Tillinghast, Crawford. Investigador e inventor que, obsesionado con 
ampliar el campo perceptivo del ser humano, diseña un aparato para mediante 
vibraciones y ondas estimular la glándula pineal que para Tillinghast es el 
verdadero centro rector de los sentidos, aumentado el espectro visual de los 
hombres. Con ello, logra acceder a la presencia de seres que están más allá de 
nuestra percepción, al tiempo que nosotros estamos también fuera de la suya. 

La máquina no sólo aumenta el campo perceptivo de los humanos sino 
también de estos seres, que detectan cualquier movimiento de los hombres. 
Cuando le enseña la máquina y su poder a un conocido, éste asustado se 
mueve y pone a ambos en peligro. Esa noche Tillinghast fallece de apoplejía y 
la máquina es destruida por los aterrados disparos de su amigo. 

En la versión original del relato el nombre de Tillinghast era Henty Annesley, 
sin embargo, Lovecraft lo cambió en una revisión posterior del texto previo a 
su publicación, el nuevo nombre es una combinación de los apellidos de dos 
ilustres familias de Providence. 

From Beyond. 


Tillinghast, Dutee. Uno de los capitanes de barco que trabajaban para 
JosepH CURWEN y padre de ELIZA TILLINGHAST. Presionado por Curwen obliga 
a su hija a casarse con éste. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Tillinghast, Eliza. Joven hija del capitán DurekE TiLLINGHAsT. Por las 
presiones de JosePH CURWEN sobre su padre se ve obligada a romper su 
compromiso con EZRA WEEDEN y casarse con Curwen el siete de marzo de 
1763. Dos años más tarde le da una hija: ANN TILLINGHAST POTTER. 

Tras el fallecimiento de Curwen, recuperó su apellido de soltera, dándole éste 
a su hija. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Tilton, Anna. Conservadora de la Sociedad Histórica de Newburypott. 
Antes de su improvisado viaje A INNSMOUTH, ROBERT OLMSTEAD, narrador de 
The Shadow over Innsmouth, visita la sociedad histórica para ver la famosa tiara de 
otro de origen posiblemente asiático y exquisita factura que allí se conservaba y 
que había llegado de Innsmouth a través de un marinero borracho. 

La señorita Tilton cuenta a Olmstead lo que sabe de Innsmouth, haciendo 
hincapié en el desagrado que le produce tanto el pueblo como sus habitantes y 
trata, por todos los medios, de disuaditle de visitar el pueblo. Es también la 
primera que le habla de la extraña religión de la localidad, representada por la 
ORDEN ESOTÉRICA DEL D1Os DAGON. 


The Shadow over Innsmouth. 


Tirawa. Padre de los hombres, tiene la capacidad de no envejecer. Para los 
indios pawnee se trata del creador del universo. 
The Mound. 


Titteridge, George C. Propietario del Hotel Orange en Bloemfontein, 
Sudáfrica, donde encuentran el cuerpo de "THOMAS SLAUENWITE. 
Winged Death. 


Tlaxcala Mining Company. Compañía minera americana propietaria de 
numerosas explotaciones de oro y cobre en México. A ella pertenecía la mina 
de la que ARTHUR FELDON robó documentación y en la que desarrolló el 
VERDUGO ELÉCTRICO. 


The Electric Executioner. 


Tobey, William. Acompañó a GEORGE BENNET y al narrador de The Lurking 
Fear a explorar la mansión Martense donde desapareció. 
The Lurking Fear. 


Towers, John. Personaje del telato The Little Glass Bottle, se le menciona 
como patrón. Es quien, ante la nota firmada por JoHn JOHNES, convence a 
WILLIAMS JONES de hacer caso de la promesa de un tesoro a bordo de un barco 
que se hunde. “Tras alquilar una nave y zarpar, sólo encuentran dinero 
suficiente para pagar los gastos del viaje. 

The Little Glass Bottle. 


Trapezoedro Resplandeciente. Extraña pieza realizada en piedra negra, 
con estrías rojas y multitud de superficies planas e irregulares. Fue construido 
en YUGGOTH, siendo traído a la Tierra por los MI-Go, atesorado por los 
PRIMIGEMIOS en la Antártida y sacado de sus ruinas por los hombres-serpiente 
de VALUSIA, llevado a LEMURIA, se hundió con la Atlántida y fue rescatado del 
fondo del mar por un pescador minoico. Á partir de ahí, pasó a manos del 
faraón NEPHREM-KA quien para él construyó un templo, razón por la cual su 
nombre fue borrado de la historia. 

A partir de ese momento se pierde su rastro hasta que es recuperado por 
ENocH BOwEN y llevado a Providence para ser adorado por la SECTA DEL SABER 
ESTELAR. Tras el cierre forzoso de este culto, el “Trapezoedro estuvo 
abandonado en la iglesia de Federal Hill hasta 1935 cuando RoBERT BLAKE lo 
recupera. 

Una mirada atenta al interior del Trapezoedro sirve para obtener imágenes 
desconcertantes de mundos lejanos y desconocidos, así como para llamar al ser 
que no puede soportar la luz: NYARLATHOTEP. Fue éste quien causó la muerte 
tanto de Blake como del periodista EDwIN M. LILLIBRIDGE. 


Tras la muerte de Blake un tal doctor Dexter arroja la pieza al río 
Narragansett. 
The Haunter of the Dark. 


Trever, Alfred. Joven disoluto de buena familia, estudiante del Lawrence 
College y fundador del Club “Tappa “Tappa Keg en el que destacó como 
juerguista. En su casa reinaba un ambiente de férrea disciplina y oposición a 
todo placer y disipación, debido a la amarga experiencia que su madre, la 
poetisa EMILIE WING, había tenido con su primer prometido ÁLFRED GALPIN. 
Por lo que el joven “Trever estaba deseoso de probar todo tipo de placeres, 
siendo la pieza perfecta para ser captado por PETE ScHUuLTz, agente del BILLAR 
DE SHEEHAN. Una vez en el local, comenta su identidad con vatios 
parroquianos y es agredido por el viejo BuGs que quiere impedir a toda cosa 
que comience a beber. 

The Old Bugs. 


Trever, Karl. Abogado de Appleton (Wisconsin) casado con la poetisa 
ELEANOR WING y padre de ALFRED TREVER. 
The Old Bugs. 


Tsadogwa. Error de transcripción de "T'SATHOGGUA. 
Winged Death. 


Tsan Chan, Imperio. Imperio oriental que se fundará dentro de tres mil 
años, cuando los ANCIANOS hayan regresado y será regido por seres no 
humanos. 

Su existencia es revelada al creador de la RaDio CÓsSMICA O "TELEPÁTICA por el 
Hermano de Luz que se encuentra en el interior del demente JOE SLATER. 

Beyond the Wall of Sleep. 


Tsanpo. Uno de los criados tibetanos del DOCTOR CLARENDON. Éste y 
SURAMA lo utilizan como conejillo de indias. 
The Last Tesz. 


Tsath, Ciudad. Ciudad principal de K"n-Yan, donde viven todos los 
habitantes de este mundo subterráneo. Su nombre deriva del dios 
"T'SATHOGGUA. 

The Mound. 


Tsathoggua. ANCIANO introducido por Lovecraft en los Mitos de 
CTHULHU. No es una creación suya, aunque aparece en infinidad de relatos, fue 
Clark Ashton Smith, en su Ciclo Hiperbóreo, quien lo ideó. 

Las descripciones que hacen Lovecraft y Smith no pueden ser más diferentes, 
Smith en The Tale of Satampra Zeiros dice que «Tenía un aspecto rechoncho, de 


panza abultada y redonda, y su cara se parecía más a la de un sapo monstruoso 
que a la de una deidad. “Todo su cuerpo estaba cubierto por una imitación de 
pelaje corto, dando la sensación de una mezcla de murciélago y de marmota. 
Sus somnolientos párpados caían semicerrados sobre sus ojos globulares, 
mientras de sus gruesos labios salía la punta de una extraña lengua. En honor a 
la verdad, no se trataba de un dios acogedor, y por ello no me sorprendía que 
se hubiese extinguido su culto, atractivo sólo para hombres primitivos y de 
instintos brutales». Mientras que Lovecraft habla de él como «negro y 
plástico», «semientidad», describiéndolo en The Mound como «un sapo». 

Su culto habría llegado a la superficie de la tierra desde el negro abismo de 
N”KanL, donde fue llevado por los Mi-Go, allí fue recogido por los reptiles 
cuadrúpedos del mundo rojizo de YOTH y, posteriormente, por los habitantes 
del azulado K”x-YAN, adoradores de Cthulhu y YIG, donde tiempo después el 


culto fue prohibido y las estatuas del dios destruidas. 
Out of the Aeons. 
The Mound. 


Tukash. Bestia nativa de Venus, cuyo aspecto no es descrito. 
In the Walls of Eryx. 


Tulu. Error de transcripción cometido en The Mound para referirse a 
CTHULHU. 
The Mound. 


Tumba de Hyde. Jervas DUDLEY. 
The Tomb. 


Typer, Hasbrouck Alonzo. Ocultista de Kingston —New York— que 
desapareció en 1908 mientras investigaba la mansión de la FAMILIA VAN DER 
HkvYL en Ática, New York. Fue miembro de la SOCIEDAD DE INVESTIGACIONES 
PsíquICAs, que abandonó por desavenencias con otros miembros y obtuvo 
cierta fama por sus viajes alrededor del mundo especialmente el que hizo a la 
Isla de Pascua. La única pista que dejó tras su desaparición fue su diario. 

The Diary of Alonzo Typer. 


l 


Uli. El último hombre de la Tierra tras la gran sequía. Después de enterrar a 
la anciana MLADDNA que le había cuidado, abandona la cabaña en que había 
vivido desde niño para la buscar la última colonia de la humanidad. Cuando 
llega a descubrirla, encuentra la terrible verdad: allí no hay más que esqueletos, 
él es el último hombre vivo sobre la tierra. 

1311 Athe Seas. 


Ulthar. Ciudad situada más allá del ríO Ska, en las TIERRAS DEL SUEÑO. En 
su más alta columna se encuentra el templo de los Viejos Dioses, donde se 
custodia una gran cantidad de textos antiguos. 

Lo más llamativo de la ciudad es su ley que prohíbe matar gatos, lo que ha 


hecho de Ulthar la ciudad preferida de los felinos. 
The Cats of Ultbar. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


“Umt-At-tawil. Nombre árabe de «El más Anciano», el de «la vida dilatada», 
guía y guardián de La Ultima Puerta. Es quien guía a los ANCIANOS, llegando 
incluso a parecer su superior y quien recibe a RANDOLPH CARTER cuando éste 
atraviesa la Puerta de la Llave de Plata. 

Se presenta como una figura envuelta en un manto gris que sostiene en una 
mano una esfera iridiscente. Se le suele identificar con YoG-SOTHOTH. 

Through the Gates of the Silver Key. 


Unaussprechlichen Kulten. Libro imaginario, también conocido como 
Libro Negro o El libro de los Cultos impronunciables, aunque el título en alemán, 
escrito por Lovecraft es incorrecto, pues debería ser Unaussprechliche Kulten 
o en todo caso Die Unaussprechlichen Kulten. 

Fue escrito por VON JUNTZ y publicado por Gottfried Múlder en 1839. Tras 
saberse el final infortunado de su autor, el libro cayó en el olvido hasta que 
un jesuita francés Pierre Sansrire lo tradujo. En 1845, el librero Bridewall lo 
tradujo al inglés en una necia edición llena de errores que sólo sirvió para 
desacreditar el texto. Fue en 1909 cuando la Golden Goblin Press realizó una 
nueva traducción al inglés incluyendo grabados de Diego Velásquez. Aunque 
algunas partes fueron censuradas y expurgadas, su coste era tan prohibitivo 
que casi nadie pudo hacerse con un ejemplar. Se rumorea que la Starr, 
Wisdom Press realizó también una edición, aunque nunca se ha podido 
encontrar un ejemplar. 

La UNIVERSIDAD DE MISKATONIC ha tratado de realizar una edición anotada y 
publicarla, pero ha topado con la oposición de los herederos de Von Juntz. 


Su invención corresponde a Robert E. Howard. Aparece mencionado con su 
historia en The Black Stone, aunque la primera vez que se le menciona es en el 
relato The Children of the Night de 1931. 

Inicialmente Lovecraft pensó en utilizar como título alemán la expresión 
Ungenennte Heidenthume, pero Derleth vetó la idea y propuso Unaussprechlichen 
Kulten; Farnsworth Wright, director de Weird Tales, propuso que el título debía 
ser Unnenbaren Kulten ya que el título de Derleth significaba impronunciable y no 
innombrable; finalmente uno de los ilustradores de la revista llamado C.C. Senf, 
alemán de origen, se inclinó por la palabra de Derleth y así ha permanecido en 
un alemán defectuoso. 

El texto The Thing on the Roof de Robert E. Howard expone cual es el 
contenido de este texto: información sobre un extraño y blasfemo templo en 
las profundidades de Honduras que, una vez descubierto por los españoles, 
sólo fue visitado por Juntz. 


Universidad de Miskatonic. La más famosa institución académica creada 
por H.P. Lovecraft, situada en ÁrKHAM. Lovecraft, que jamás asistió a la 
Universidad, se inspiró en las grandes universidades de la Ivy League. 

Destaca su famosa biblioteca, donde se conserva bien guardado un ejemplar 
del NECRONOMICÓN, así como otros libros prohibidos. 


Upgrast. Bestia nativa de Venus, cuyo aspecto no es descrito. 
In the Walls of Eryox. 


Upton, Daniel. Amigo de EbwARD PICKMAN DerBY. A la vista de los 
cambios de personalidad de éste y la maligna influencia que su esposa, 
ASENATH DERBY, parecía ejercer sobre él, llega a descubrir la verdad sobre el 
matrimonio y la perversa mujer. Tras descubrir que Asenath no es más que un 
recipiente en el que se oculta un ladrón de cuerpos, EPHRAIM WAITE, y que 
ahora éste está en el interior de Derby, acude a vetle y le descerraja seis tiros en 
la cabeza. 

The Thing on the Doorstep. 


Urg. Pueblo de pequeñas cúpulas en INGANOK, donde paran los mercaderes y 
los mineros cuentan sus historias. Allí, la tuta de las caravanas se desvía hacia 
el oeste en dirección a SELARN, también situada en Inganok. 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Uzuldaroun. Nombre de una ciudad de la mítica HIPERBÓREA, inventada por 
Clark Ashton Smith en The Tale of Satampra Zetros. 
At the Mountains of Madness. 


V 


Valusia. Mundo prehistórico habitado por una raza de hombres reptil. Se 
trata de una idea que H.P. Lovecraft tomó prestada de las aventuras de Kull de 
Valusia, escritas por su amigo Robert E. Howard. 

At the Mountains of Madness. 


Van Allister, Arthur. Científico que descubre un compuesto capaz de 
reducir cualquier sustancia a cenizas, convirtiéndolo en una potente arma. 

Su ayudante MALCOLM BRUCE convencido de que el profesor ha utilizado a 
MARJORIE PURDY, secretaria de Van Allister y prometida de Bruce, como 
conejillo de indias, le arroja a una pila repleta de esa sustancia 

En realidad, Van Allister había dispuesto la pila no para la señorita Purdy, 
sino pata el propio Bruce. 

Ashes. 


Van der Heyl, Familia. Familia de origen holandés que huyó de Europa 
para asentarse en el Nuevo Mundo. Acusada de brujería tuvo que huir de 
Albany para instalarse en Ática, New York. Su fama de brujos y nigromantes, 
así como su costumbre de tener por criados a negros traídos directamente de 
África que no hablaban inglés y el no dejar a su descendencia mezclarse con el 
resto de habitantes de la zona, les valieron el miedo y el desprecio de sus 
vecinos. 

Los Van der Heyl desaparecieron misteriosamente en 1872, sin que su casa 
fuese explorada hasta la llegada de ALONZO 'TYPER. 

The Diary of Alonzo Typer. 


Van Itty, Maude. Hija perdida de la señora VAN IrrY, secuestrada cuando 
era un bebé por su niñera HANNA SMITH (ERMENGARDE STUBBS). 


Sweet Ermengarae. 


Van Itty, Señora. Acaudalada anciana a quien, en su juventud, HANNA SMITH 
robó a su hija Maude. Cuando ERMENGARDE STUBBS, perdida en la ciudad, le 
devuelve su caro bolso, reconoce en ella a su hija perdida y la toma a su 
cuidado. 

Sweet Ermengarae. 


Van Kauran, Familia. Familia de la que descendía por vía materna el Loco 
Dan y entre cuyo bagaje figuraba el haber custodiado, desde hacía siglos, el 
LiBrO DE ErBÓN y haber añadido numerosos hechizos a sus páginas. 

The Man of Stone. 


Van Keulen, Cornelius. Médico forense que certifica la muerte de "THOMAS 
SLAUENWITE. 
Winged Death. 


Vanderhoof, Johanes Reverendo. Sacerdote del pueblo de DAALBERGEN, de 
quien los vecinos sospechaban que había realizado un pacto con el demonio, a 
juzgar por el giro radical y grotesco que dieron sus sermones. Consiguió 
espantar a toda la congregación, quedándose sólo en la casa parroquial sin más 
compañía que la de su sacristán, ABEL FosTER, quien le había hechizado para 
arrebatatle el alma y guardarla en una botella. 

Two Black Bottles. 


Ventana del Ático, La. Relato escrito por RANDOLPH CARTER. Apareció 
publicado en enero de 1922 en la revista W'hspers. Fue retirado de la venta en 
el Sur y en la Costa del Pacífico por las protestas, en Nueva Inglaterra pasó 
desapercibido. 

Esta reacción a la historia publicada por Carter se basa en algo que ocutrió 
realmente con Loved Dead, cuento de Lovecraft y C. M. Eddy Jr. publicado en 
1923, a causa de lo escabroso del tema de algunas escenas tuvo que ser retirado 
de los kioscos. 

The Unnamable. 


Verdugo Eléctrico. Máquina inventada por ARTHUR FELDON. «Una especie de 
jaula de alambre semiflexible tramada como la máscara del cátcher de béisbol, 
pero con una figura más parecida a la escafandra de un buzo. El final estaba 
conectado con un cordón cuyo otro extremo terminaba en la maleta [la 
batería)». Debía ser empleada en sustitución de la silla eléctrica para hacer más 
humanitarias las ejecuciones. 

The Electric Executioner. 


Verhaeren, Monsieur. Ficticio agente comercial en el Congo, cuando éste 
era colonia belga. Es quien obtiene de los belicosos N"'BANGUS la momia de la 
diosa simio que posteriormente envía a SIR ARTHUR JERMYN. 

Arthur Jermyn. 


Vermiformes. Criaturas inteligentes con forma de gusanos centípedos de 
color gris. Carecen de ojos, con la cabeza poblada de cilios y un orificio en el 
centro. Son capaces de mantenerse verticalmente apoyándose en sus partes 
traseras utilizando los dos pares superiores de sus patas como brazos. Su 
espina dorsal está recorrida por una cresta púrpura y rematada por una cola en 
forma de abanico membranoso de color gris. Un anillo de espinas rojas 
recorre su cuerpo, con la capacidad de vibrar y cliquear, lo que les permite 
comunicarse entre ellos. 


Se trata de una raza altamente avanzada que domina la tecnología del viaje 
mental tanto en el espacio como en el tiempo mediante un ingenio llamado 
CUBO DE CRISTAL. 

Cuando uno de estos cubos llegó a la tierra, fue recogido por algún miembro 
de la GRAN RAZA DE YITH que también dominaba y practicaba el salto mental a 
través del espacio y el tiempo, si bien con una tecnología diferente y más 
poderosa. 

Los miembros de la Gran Raza comprendieron pronto qué eran los 
Vermiformes y éstos a su vez vieron que habían dado con la mayor amenaza 
jamás encontrada en ningún planeta vivo. 

Su historia está contenida en Los FRAGMENTOS DE PILTDOWN. 

The Challenge from Beyond. 


Viejo Terrible. Misterioso anciano que vive en una solitaria casa de Water 
Street en KINGSPORT, donde se dice que guarda una gran fortuna. 

La gente del pueblo le rehúye, además de por su aspecto, por la colección de 
piedras pintadas que tiene en su jardín y, especialmente, por la colección de 
botes de cristal que descansan en su casa sobre una mesa y con los que 
mantiene conversaciones en las que a cada recipiente da un nombre diferente. 
En cada tarro hay un pequeño péndulo de plomo que vibra al ser interpelado. 

El hecho de no ser de Kingsport e ignorar las historias sobre el Viejo terrible 
hizo que los rufianes ÁANGELO RICCL JOE CzZANEK Y MANUEL SILVA planeasen 
entrar en su casa y tobatle. No sé sabe qué ocurrió en el interior de la casa, 
sólo que los cuerpos, terriblemente mutilados y apenas identificables, de los 
tres ladrones aparecieron a los pocos días traídos por la marea. 

En The Strange High House in the Mist, el Viejo Terrible habla con "Thomas 


OLNEY, informándole sobre la casa que estaba obsesionando al turista. 
The Terrible Old Man. 
The Strange High House in the Mist. 


Von Juntz Friedrich Wilhelm. Autor del UnAUSSPRECHLICHEN KULTEN, 
muerto en Dússeldorf en 1840. Un año después de la publicación. Nació en 
1795 en Colonia. Tras escribir el libro, realizó un viaje a Mongolia y, a su 
vuelta, escribió un manuscrito cuya naturaleza sigue siendo un misterio. Pocos 
meses después apareció muerto en su habitación con marcas de garras en el 
cuello y sin que nada, ni nadie hubiesen forzado ni puertas ni ventanas que 
estaban cerradas desde dentro. 

Robert E. Howard habla de este siniestro autor y de su obra magna en The 
Thing on the Roof; según Howard Von Juntz habría visitado un misterioso 
templo en Honduras que nadie habría pisado desde que fuese descubierto por 
los exploradores españoles; allí encontró pictografías que guardaban parecido 
con las que decoraban la piedra negra de Hungría que Howard describe en The 
Black Stone, donde también se habla de Von Juntz y su terrible libro. 


Von Schweinkopf. Autor ficticio de Geschichte der Otrogothe in Italien. 
Ibid. 


Von Winterfeldt, Doctor. Científico que analizó el meteorito descubierto en 
1913 en ParowoNker, Maine. Se inclinó por el origen terrestre del material en 
contra de lo sugerido por el PROFESOR MAYFIELD. 


The Green Meadon. 


W 


Waite, Asenath. Criatura pequeña, morena y de muy buen ver salvo por los 
ojos saltones. Natural de InNsMOUTH. Hija de EPHrAIM WAITE y de una esposa 
a la que éste tuvo siempre oculta en el ático de la casa familiar en la calle 
Washington. 

Desde pequeña ya presumía de ser bruja y en el colegio utilizaba técnicas 
hipnóticas para inducir en sus compañeras la creencia de que podía 
intercambiar su mente con las suyas. Siempre lamentó haber nacido mujer ya 
que sostenía que el cerebro del hombre tiene mucho más potencial. 

Utilizando ese poder con su recién adquirido marido EDWARD PICKMAN 
DERBY, comienza a migrar durante cada vez más tiempo al cuerpo de éste. 

En realidad, Asenath murió de niña envenenada por su padre, Ephraim, una 
vez que éste transfirió su mente al cuerpo infantil y la mente de la niña a su 
moribundo cuerpo de anciano. 

Así Asenath/Ephraim buscaba ocupar el cuerpo de Derby, para poder seguit 
viviendo y además tener un cerebro masculino. 

El putrefacto cuerpo de híbrido humano con sangre de PROFUNDO de 
Asenath ——pues su madre era una de los profundos de Inmsmouth— fue 
ocupado por Derby. 

The Thing on the Doorstep. 


Waite, Doctor. Experto psiquiatra de Providence a quien la familia de 
CHARLES DEXTER WARD consulta junto con el reputado Doctor Peck sobre el 
estado mental de su hijo. 

Es también el director y dueño del asilo mental de Connecticut Island donde 
Ward es recluido y del que finalmente se escapa, si bien la realidad es que allí 
fue asesinado. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Waite, Ephraim. ASENATH WAITE. 
The Thing on the Doorstep. 


Walakea. Rey de los nativos canacos de una isla próxima a Otaheité, Tahití, 
con los que comercia OBED MARSH y que tenían contactos con los PROFUNDOS. 
Es quien desvela a Marsh el culto de DAGON y los Profundos como vía para 
obtener peces y oro a cambio de sangre, dándole también la reliquia de plomo 
y las oraciones necesarias para contactar con ellos. 

De todos los nativos sólo Walakea y su familia tenían la sangre limpia de 
contacto con los Profundos, pues al ser de familia real eran tabú y sólo podían 
mezclarse con la realeza de otras islas, algo que Marsh no imitó. 

En 1838, Walakea y toda su tribu fueron exterminados por sus vecinos. 


The Shadow over Innsmouth. 


Ward, Charles Dexter. Ciudadano de Providence nacido en 1902. Desde 
joven mostró un gran interés por el estudio de la historia y lo antiguo. 

En el curso de sus investigaciones, topa con la posibilidad de que uno de sus 
antepasados por línea materna sea el misterioso JosEPH CURWEN. Comenzando, 
a partir de aquel momento, a investigar a este personaje, cuya memoria parece 
haber querido ser borrada desde la lejana noche de 1771 en que falleció en el 
asalto a su granja de Pawtuxet por un centenar de vecinos de Providence. 

Lo que, al principio, era una simple investigación genealógica pasa a 
convertirse poco a poco en una obsesión que lleva a Ward a abandonar la 
investigación histórica para sumirse en el estudio de la magia y la alquimia, 
renunciado a su intención de entrar en la Universidad. La obsesión va a más 
cuando, tras descubrir que la casa de Curwen en Olney Court aún seguía en 
pie, encuentra no sólo el retrato de éste pintado por CosmO ALEXANDER sino 
también el diario y los papeles del propio Curwen. 

En 1923, inicia un viaje por Europa que durará tres años, en el que visitará 
Londres para consultar los fondos del Museo Británico, París para hurgar en la 
Gran Biblioteca, Praga para entrevistarse con JoseÉr NADEK, Viena y 
Transilvania donde residirá en el castillo del BARÓN FERENCZY. Regresó a 
Providence en 1926. 

A su regreso, la excentricidad y la rareza de su comportamiento se hacen 
patentes para todo el mundo e intolerables para su familia, produciendo honda 
preocupación en su madre y en su padre, Theodore Howland Watd. Charles 
reserva, como hiciese Curwen ciento cincuenta años antes, el ático de la casa 
para construir su laboratorio, donde no dejaba que nadie entrase. 

La locura llega al extremo la noche del quince de abril de 1927 cuando entre 
una cacofonía de perros y un pandemónium de voces y sortilegios, trae de 
nuevo al mundo a su antepasado Joseph Curwen. Á partir de ese momento, y a 
fin de que éste pudiese ponerse al día de lo ocurrido en el siglo y medio que 
había permanecido muerto, Ward comienza a subir al ático de la casa libros de 
historia y temas modernos, que nunca le habían interesado. Al tiempo que 
traslada su laboratorio a un bungaló, recién adquirido en Pawtuxet, edificado 
sobre el solar en que otrora estuvo la granja de Curwen. Es en ese momento 
cuando en la vida de Ward aparece el DOCTOR ALLEN, identidad que Curwen 
utiliza para no ser reconocido. 

En un momento dado y viendo que Ward no era del todo fiable, 
Allen/Curwen le mata y le suplanta aprovechando que eran físicamente 
idénticos. Pero, su padre y el DOcror WiLLeT habían tomado las medidas 
necesarias para internarle en un psiquiátrico. Willet tras explorar la granja de 
Pawtuxet descubre el engaño y mata al falso Ward asegurándose primero de 
enterrar en suelo santo el cuerpo del verdadero Charles Dexter Ward. 


Suele afirmarse que por la descripción que Lovecraft hace del personaje éste 
no era más que un alter ego del propio autor, sin embargo, Lovecraft se basó 
en un personaje real de Providence, el niño William Lippitt Mauran a quien 
Lovecraft había visto siempre enfermo e inválido siendo llevado de un lado a 
otro por sus niñeras. La familia Mauran ocupaba la mansión Halsey sobre la 
que corría la leyenda de estar maldita. Lovecraft tomó esa mansión a la hora de 
describir la casa de JoserH CURWEN. Otra siniestra coincidencia es que la 
familia Mauran poseía una granja en Pawtuxet. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Warren, Harley. Ocultista originario de Carolina del Sur, miembro de la 
Sociedad Bostoniana de Investigación Psíquica, desapareció sin dejar rastro 
cuando, en compañía de RANDOLPH CARTER, exploraba una tumba del 
cementerio del Pantano del Gran Ciprés en Florida. Buscaba explicar el motivo 
por el que algunos cuerpos, aún pasadas muchas décadas tras su enterramiento, 
permanecían en buen estado de conservación. 

The Statement of Randolph Carter. 


Watherbee, Charles. Capitán del Erdanus. Cuando navegaba rumbo a 
Valparaíso, el once de marzo de 1878, se topó en el Pacífico con una isla 
desconocida de origen volcánico. “Tras explorar el extraño afloramiento, 
encuentra una gruta con tallas en un interior y la momia de un hombre de raza 
desconocida y expresión aterrada, que es rescatada, junto con un cilindro de 
metal iridiscente que contenía un pergamino de jeroglíficos desconocidos. 
Lleva su hallazgo a Valparaíso, donde un año después es adquirido por el 
Musko CABOT de Boston. 

Out of the Aeons. 


Wayland-Hall, Nevil. Pseudónimo utilizado por "THOMAS SLAUENWITE para 
enviar sus mortíferas moscas modificadas a HENRY MOORE. 
Winged Death. 


Webb, William Channing. Explorador y profesor de antropología de la 
Universidad de Princeton. Famoso gracias a su exploración de Groenlandia e 
Islandia, donde recogió datos sobre un extraño y casi desconocido culto, 
practicado entre ciertas tribus de esquimales, trajo consigo unas misteriosas 
palabras: «Ph “nglui melw'nafh Cthulhu R”lyeh wgah'nagl fhtagn». 

Cuando en 1907, el Derecrive LEGRASSE presenta una estatua que había 
incautado durante una redada a una misteriosa secta en Luisiana Webb 
reconoce aquella estatua y las inscripciones contenidas en ella como idénticas a 
lo que había encontrado en Groenlandia. 

The Call of Ctbulbm. 


Weeden, Ezra. Segundo oficial del Enterprise, estaba prometido con ELIZA 
TILLINGHAST, pero vio foto su compromiso cuando ésta fue obligada a 
casarse con JosePH CURWEN. Á partir de ese momento Weeden consagra su 
vida a la venganza y, con ayuda de ELEAZAR SMITH, comienza el espionaje y 
registro de todas las actividades de Curwen. Cuando reúne suficientes 
pruebas sobre las prácticas extrañas y oscuras de éste, se pone en contacto 
con el capitán James MATHEWSON, quien organizará la caída de Curwen. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


West, Benjamin. MATHEWSON, JAMES. 
The Case of Charles Dexter Ward. 


West, Herbert. Médico visionario nacido en 1880 y fallecido en extrañas 
circunstancias en 1921. Destacó tanto en sus estudios de medicina que cursó 
en la UNIVERSIDAD DE MISKATONIC, como en el ejercicio de la profesión, donde 
demostró una gran capacidad asistiendo a la ciudad de ARKHAM durante la 
epidemia de tifus de 1905. Fundó una clínica para obreros en Bolton, 
Massachusetts. Sirvió como voluntario médico en la Primera Guerra Mundial. 

Se trataba de un humanista visionario, obsesionado no sólo con curar la 
enfermedad, sino con salvar la última frontera: la muerte, por lo que además 
del ejercicio de la profesión, realizó, desde que estaba en el tercer curso de 
catrera, experimentos e investigaciones sobre reanimación de tejidos, Órganos 
e incluso seres superiores que incluían humanos, lo que le valió la fama de 
profanador de tumbas, ladrón de cuerpos e incluso asesino. 

El testimonio de su ayudante sostiene que fueron sus creaciones, jamás 
destruidas de forma adecuada, las que precipitaron su desaparición en 1921. 

Herbert West, Re-Aninator. 


Whateley, Lavinia. Madre de WiLBUR WHATELEY, albina, deforme y para 
nada atractiva vecina de DunwicH. Era famosa entre los habitantes del pueblo 
por su excéntrico comportamiento y por los largos paseos que daba por las 
montañas. Á medida que su Wilbur iba creciendo a una velocidad desaforada, 
ella parecía tr temiéndole más y más, hasta que un día en 1926 desaparece sin 
dejar rastro. 

The Dunwich Horror. 


Whateley, Sawyer. Miembro de la familia Whateley y uno de los hombres 
importantes de DunwIicH, si es que Dunwich puede tener hombres 
importantes. Durante la 1* Guerra Mundial es nombrado presidente de la Junta 
Local de Alistamiento, llamando la atención de las autoridades y los periódicos 
por el bajo número de reclutas que logra reunir, todo debido al nivel de 
degeneración al que había llegado la mayoría de la población. 

The Dunwich Horror. 


Whateley, Viejo. Padre de Lavinia y abuelo de WILBUR WHATELEY. 
Pertenecía a una de las ramas más degeneradas de la familia Whateley de 
DunwicH, degradación proveniente del aislamiento y la práctica de la 
endogamia. 

Cuando nació el niño, el Viejo Whateley —cuyo nombre desconocemos— 
fue el encargado de su educación, tanto mundana como en asuntos menos 
habituales, convirtiéndole pronto en un experto en magia y brujería. 

El Viejo era el encargado de cuidar no sólo de Wilbur sino también de su 
hermano secreto, para quien acondicionaba sin cesar la granja familiar 
derribando paredes y elevando techos a fin de adaptarla al cada vez mayor 
tamaño de su extraño nieto. Para alimentarle compraba grandes cantidades de 
ganado a sus parientes Zachariah y Curtis Whateley —de la rama no degenerada 
de la familia, ganado que siempre pagaba en efectivo con antiguas monedas de 
OtO. 

The Dunwich Horror. 


Whateley, Wilbur. Engendro nacido de Lavinia WHATELEY y algo más — 
parece que YOG-SOTHOTH— el segundo domingo de febrero de 1913. 

Desde muy pequeño el chico se caracterizó, además de por carecer de 
mentón, como su abuelo y su madre, por un rápido crecimiento tanto físico 
como mental. Devoraba libros y tenía una locuacidad impropia para su edad, 
aunque de carácter taciturno y reservado. Empujado por los extraños rituales 
que practicaba con su madre y su abuelo en los círculos de piedra de las 
montañas se desplaza a AÁRKHAM para consultar el ejemplar del NECRONOMICÓN 
que allí se guardaba, ya que la edición inglesa de JoHn DEE que tenía en su casa 
estaba incompleta. “Trata de convencer al bibliotecario de la Universidad, 
Docror HENRY ÁRMITAGE, pata que le preste el ejemplar, pero éste se niega. 
Días más tarde, Whateley asalta la biblioteca para intentar llevarse el libro y 
muere allí mismo atacado por un perro guardián y convertido en una masa 
informe de tentáculos, ojos, bocas y gelatina. 

The Dunwich Horror. 


Whateley, Zebulón. Vecino de DunwICH, pertenece a una rama de los 
WHATELEY a medio camino entre la degeneración y la normalidad. Cuando las 
cosas comienzan a ponerse raras en el pueblo, sostiene que lo que hay que 
hacer es no avisar a las autoridades de ARKHAM y realizar ciertos ritos en lo alto 
de las montañas. 

The Dunwich Horror. 


Wheeler, Arthur. Escultor de gran realismo que se retira a Mountain Top, 
New York, consiguiendo alojamiento en la cabaña del Loco Dan, con cuya 
esposa RosE CHANDLER emprende una relación desatando las iras del marido. 


Acaba convertido en piedra a causa de un poderoso veneno que el iracundo, 
celoso y nigromante esposo le hace tomar. 
The Man of Stone. 


Wheelock, Rance. Joven de BINGER. Sus lecturas, su filosofía materialista y la 
locura de la juventud le llevan a despreciar la leyenda sobre el montículo de 
Binger y junto a su amigo Joz NORTON se convence de que bajó éste debe tener 
su guarida una partida de bandidos, por lo que deciden excavar y allanar, si hace 
falta, el montículo. Mientras lo intentan ambos desaparecen para no volver a ser 
vistos jamás. 

The Mound. 


Whipple, Abraham. Corsario de Providence, a quien James MATHEWSON 
hace también partícipe de las siniestras andanzas de Joseph CURWEN. Whipple 
encabeza el asalto a la granja de Curwen en PaAwruxer y explora los 
subterráneos de la misma, pero su leve sordera le impide oír los lamentos y los 
eritos de los híbridos que Curwen tiene allí encerrados. 

Existió un corsario real llamado Abraham Whipple (1733-1819) que participó 
en la Guerra de los siete años y llegó a ser un héroe de la Revolución 
Americana. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Whipple, Eliu. Doctor y anticuario de Providence. Tío del anónimo 
narrador de The Shunned Honse, sus intereses iban mucho más allá del campo de 
la medicina. Había investigado en profundidad la historia de la Casa EvITADA, 
transmitiendo sus conocimientos y fascinación a su sobrino. 

El veinticinco de junio de 1919, a la edad de ochenta y un años, acompaña a 
éste a explorar dicha casa. Encontró la muerte esa noche, cuando ambos 
fueron atacados por la entidad vampírica que habitaba el sótano de la mansión. 

Lovecraft basó el personaje en su tío Franklin Chase Clark, si bien tomó el 
nombre de Whipple Van Buren Phillips, su abuelo materno. 

The Shunned Honse. 


White, Ann. Casa EVvITADA. 
The Shunned Honse. 


Wilcox, Henry Anthony. Joven artista, descendiente de una buena familia de 
Providence. Tras una serie de extraños sueños, realiza varias obras de arte que le 
perturban, por lo que en 1923 consulta al profesor GEORGE GAMMELL ÁNGELL, 
poniendo a éste tras la pista del Curro DE CTHULHU. 

Sus sueños contaban visiones de ciclópeas ciudades hundidas, emergiendo 
del fondo del mar, gobernadas por una enorme criatura de millas de tamaño, 
mezcla de «pulpo, dragón y humano», «cabeza pulposa, tentaculada [que] 
coronaba un cuerpo grotesco y escamoso, dotado de unas alas rudimentarias». 


En las transcripciones de sus sueños, Angell escucha por primera vez las 
palabras «CTHULHU» y «R'LYEH» así como el más famoso salmo lovecraftiano: 
Phnglui melw'nafh Cthulhu Rlyeh weab'nagl fhtagn. (En su motada de R'lyeh, 
Cthulhu muerto aguarda soñando). 
The Call of Cibulbo. 


Willet, Doctor Marinus Bicknell. Médico de la familia Ward. Es el primer 
profesional a quien el padre de CHARLES DEXTER WARD consulta cuando el 
comportamiento de su hijo comienza a volverse demasiado excéntrico. Al 
principio Willet opina que no hay de qué preocuparse, si bien pronto ve que el 
comportamiento del joven es demasiado extraño. 

Tras conocer los estudios sobre JosepPH CURWEN que lleva a cabo Ward y 
haber hablado muchas veces con él, decide explorar la granja que éste poseía 
en Pawtuxet. En sus sótanos descubre el trabajo secreto de Ward y Curwen, así 
como la gran cantidad de híbridos y seres resucitados por el método de las 
SALES ESENCIALES que allí se guardan. Al tiempo que se entera de las 
identidades de Joser NADEK, el BARÓN FERENCZY y el misterioso DOCToR 
ALLEN, descubriendo que Charles Dexter Ward había sido asesinado por éste y 
suplantado por Curwen. 

Con este conocimiento parte hacia el asilo mental donde está encerrado el 
falso Watd y le mata. 

The Case of Charles Dexter Ward. 


Willis, John. Alguacil del gobierno que en 1892 se adentró en la zona de 
montículos de BinGER, Oklahoma, persiguiendo cuatreros. Al acercarse al 
montículo principal, sufrió una especie de extraña visión y regresó contando 
una historia sobre batallas celestes entre indios de una tribu desconocida. 

The Mound, 


Willmarth, Albert N. Profesor de literatura en la UNIVERSIDAD DE 
MISKATONIC, interesado por el folklore escribe una serie de cartas a raíz de la 
publicación, en la prensa, de noticias sobre misteriosos cuerpos encontrados 
flotando en Vermont durante las riadas de 1927. Considerando que la opinión 
de que se trataba de cuerpos no humanos respondía a reminiscencias del 
folklore y de antiguas leyendas. Estas cartas son respondidas por HENRY 
AKELEY, quien hace partícipe a Willmarth de su conocimiento de la verdad tras 
esas leyendas y la existencia, en las montañas, de colonias de seres de otro 
planeta. Para probárselo, le envía una misteriosa grabación, así como varias 
fotografías. 

Tras un largo intercambio epistolar, Akeley tranquiliza a Willmarth sobre la 
intención de estos seres, los MI-Go, y le invita a visitarle en su granja de 
Vermont. Akeley acepta y cuando llega descubre que Willmarth ha sido 
secuestrado por los Mi-Go y suplantado por un impostor que también quería 


apoderarse de él y recuperar a toda costa la grabación, las cartas y las 
fotografías enviadas por Akeley. 


The Whisperer in the Darkness. 
At the Mountains of Madness. 


Wing, Eleanor. Poetisa de cierto talento, esposa de KARL 'TREVER y madre de 
ALFRED 'TREVER. Eleanor somete a su hijo a una férrea disciplina, alejándole de 
todo placer y diversión. “Tiene el mal recuerdo de su primer prometido, el 
joven profesor ALFRED GALPIN, quien perdió su posición y carrera por la 
afición a la bebida y los escándalos. 

The Old Bugs. 


Winters-Hall, Arthur Booke. Clérigo ampliamente versado en ocultismo, 
que en 1912 logra traducir los FRAGMENTOS DE ELTDOWN, revelando al mundo 
la historia de los VERMIFORMES. 

The Challenge from Beyond. 

Witt, lan de. Policía de Bloemfontein —Sudáfrica— que acude tras el 
descubrimiento del cuerpo de "THOMAS SLAUENWITE. 

Winged Death. 


Wolejko, Ladislas. Niño, hijo de Anastasia Wolejko, de origen polaco, 
secuestrado por KEzIaH MASON para ser usado como sacrificio en Walpurgis. 
The Dreams in the Witch Honse. 


Woodwille, James. Caballero de la época de Cromwell, con quien 
NATHANIEL WINGATE PEASLEE habla mientras es prisionero de la GRAN RAZA. 
The Shadow out of Time. 


Wormius, Olaus. Traductor del NECRONOMICÓN al latín en el año 1228. 


Lovecraft se basó en un personaje real: el físico, médico y anticuario danés 
Ole Worm. 


A 


Xinaián. Nombre original con el que PÁNFILO DE ZAMACONA se refiere, en su 
manuscrito, al mundo subterráneo y azulado de K”N-YAN siendo más correcta 


esta última acepción. 
The Mound. 


Xura. Ciudad que la Nave BLANCA sólo vio de lejos, sin hacer escala en ella. 


Es la Tierra de los Placeres Inaccesibles. 
The White Ship. 


I 


Y'ha-nthlei. Única ciudad de los PROFUNDOS que conocemos. Está ubicada 
junto al Arrecife del Diablo frente a InvsmOuTH. Es bombardeada por las 
autoridades tras la denuncia realizada por ROBERT OLMSTEAD en 1927. 

The Shadow over Innsmouth. 


Y'"m-Bhi. Organismos muertos y resucitados por medio de la «energía 
atómica y el poder mental» para su utilización industrial en el mundo azul de 
K”"x-YAN. Eran menos dóciles e inteligentes que los G<YAA-YOTHN, aunque más 
numerosos. 

The Mound. 


Yaddith. Planeta distante de la Tierra, de donde es original el mago ZKAUBA 
y al que RANDOLPH CARTER llega a través de las Puertas de la LLAVE DE PLATA. 
El planeta está amenazado por los BHOLES que lo excavan continuamente, por 
lo que Carter se ve obligado a huir de él por dos motivos: recuperar su cuerpo 
humano y salvar su existencia como yaditthiano. 
Through the Gates of the Silver Key. 


Yaddith-Gho. K”Naa. 
Out of the Aeons. 


Yakith. Lagarto original de Mu. 
Out of the Aeons. 


Yeb. Entidad adorada en la tierra de K"xaa, en el continente de MU, a la que 
se consagra "I-YoG en su intento de destruir a GHATANOTHOA. También es 


adorado junto a NUG en el azulado mundo de K*N-YAN. 
Out of the Aeons. 
The Mound. 


Yergler, Rudolf. Autor de la Crónica de NArH. 
The Tree on the Hill. 


Yian. Referencia inexplicada en la lista de conceptos recogida en la carta de 
HENRY AKELEY al PROFESOR WILLMARTH y que no tienen mayor importancia 
para el relato más allá de demostrar la erudición de Akeley. 

The Whisperer in the Darkness. 


Yiang-Li. Filósofo del Imperio "Tsan-Chan, que existirá en el año 5.000, con 
quien NATHANIEL WINGATE PEASLEE habla durante su cautiverio por la GRAN 
Raza. 


The Shadow out of Time. 


Yian-Ho. Mítica ciudad cuya localización no está del todo determinada. 
También llamada «el legado oculto de Leng». Hay quien la sitúa en el estado de 
New York mientras que otros la trasladan a la Antártida o Asia. 

El yogui Hiamaldi sostiene haber sido el único hombre vivo que ha visitado 
dicha ciudad, de la que trajo el reloj de cuatro manecillas que tiene en su 
despacho ETIENNE-LAURENT DE MARIGNY, sí bien el viejo Claes van der Heyl 
(FAMILIA VAN DER HEYL) también la visitó. 

The Diary of Alonzo Typer. 


Yig. Dios adorado por los indios americanos desde tiempos inmemoriales. 
Conocido como «El padre de las serpientes». 

Se trata de un ANCIANO bastante benevolente con los seres humanos a los 
que suele dejar en paz o incluso beneficiar a condición de que no dañen a su 
progenie de reptiles. En caso contrario, ataca sin piedad a cualquier hombre o 
mujer que mate una serpiente. 

Los indios, especialmente en Oklahoma (BINGER), hacen sonar sus tambores 
en otoño durante interminables ceremonias para tranquilizar y honrar a este 
dios. Pues, en esa época tanto el dios como su descendencia están 
especialmente furiosos. 

Lovecraft pretende ver en el Yig a un antepasado terrible de los dioses 
precolombinos Quetzalcoatl y Kulkucán, aunque al no aportar datos sobre 
ello, queda como un simple recurso narrativo. 


Yith. Planeta desde el que la Gran Raza llegó a la Tierra. Si bien no era su 
mundo original. Solo sabemos por los FRAGMENTOS DE ELTDOWN que era un 
mundo oscuto. 

The Shadow out of Time. 


Yog-Sothoth. Uno de los ANCIANOS más importantes y poderosos de quien 
se dice en el NECRONOMICÓN «Yog-Sothoth conoce la puerta. Yog-Sothoth es 
la puerta. Yog-Sothoth es la llave y el guardián de la puerta. Pasado, presente y 
futuro, todo es uno en Yog-Sothoth. El sabe por dónde entraron los Ancianos 
en el pasado y por dónde volverán a hacerlo cuando llegue la ocasión. Él sabe 
qué regiones de la tierra hollaron, dónde siguen hoy hollando y por qué nadie 
puede verlos en su avance», por lo que también es conocido como «El que 
acecha en el Umbral» o «La Llave que abre la puerta». 

Su forma habitual es la de un conglomerado de esferas iridiscentes, aunque es 
capaz de adoptar otras muchas formas. Una vez libre en nuestro mundo parece 
que no está limitado por las leyes de la física y puede deambular a discreción, 
destruyendo al instante todo aquello que toca. 

Su adoración y complacencia puede dar lugar a gran cantidad de sabiduría y 
conocimiento pues Yog-Sothoth lo «ve todo y lo sabe todo» al estar más allá 


de donde convergen el espacio y el tiempo. 

Lovecraft en una carta a FB. Long de 1931 califica a Yog-Sothoth como una 
invención «inmadura y no apta para una literatura seria». 

Yoth. Mundo rojizo situado por debajo de K'n-YAN. Sus habitantes eran 
reptiles cuadrúpedos. Adoptaron el culto de "TSATrHOGGUA, tomándolo de los 
seres del mundo inferior de N*Kar —donde había sido llevado por los MI-Go 
— y abandonado el culto de YIG, por lo que se ganaron la maldición de éste. 

El mundo fue conquistado por los ejércitos de K”n-yan y sus habitantes o 
bien exterminados o bien cruzados con otros seres para producir la raza de 
esclavos GYAA- YOTHN, así como su alimento. 

The Mound. 


Yuanario. Una de las últimas ciudades de la Tierra en la época de la gran 
sequía. 
1311 Athe Seas. 


Yuggoth. Planeta que Lovecraft sitúa más allá de los planetas conocidos en 
aquel momento. De él serían originales los MI-GO, mitad crustáceo mitad 
hongo, que infestan las montañas de Vermont. 

Lovecraft describe pormenorizadamente Yuggoth, en The Whisperer in the 
Darkness, como un planeta repleto de enormes ciudades con grandes hileras de 
torres y terrazas realizadas de piedra negra que carecen de ventanas, pues allí el 
sol no es más brillante que una estrella, enormes puentes que sobrevuelan ríos 
de negra brea construidos a su vez por alguna olvidada raza anterior a los Mi- 
Go. 

Sus habitantes, los Mi-Go, habrían colonizado la tierra antes que los seres 
humanos, existiendo conexión entre los Mi-Go y los mundos subterráneos de 
KN-YAN, YOTH y N'KaL. 

Out of the Aeons. 
The Whisperer in the Darkness. 


/ 


Zakariom. Ciudad de las "TIERRAS DEL SUEÑO donde sus sabios tienen tal 
cantidad de conocimientos que no pueden ser igualados por nadie. 
Ex oblivione. 


Zamacona y Núñez, Pánfilo. Hidalgo español nacido en Luarca, Asturias, 
en el siglo xv1, de Don Pedro Guzmán y Zamacona y Doña Ynés Alvarado y 
Núñez. Acicateado, por la historia de CIBOLA y la expedición del religioso 
Marcos de Niza, se embarca para el Nuevo Mundo donde entra a formar parte 
de la compañía de Coronado. Allí conoce al Wichita BúraLO ACOMETEDOR que 
le cuenta la historia de un mundo subterráneo repleto de otro y le guía hasta el 
pórtico de entrada. 

Zamacona llega más lejos que el indio y descubre el mundo de XINAIÁN O 
K”x-YAx. Tras ser descubierto por un grupo de K”N-YANOS pasa los siguiente 
cuatro años viviendo en la ciudad de TsATH. 

Tras intentar huir, con ayuda de una noble k'n-yana de nombre “T”LA-YUB, 
escribe su historia y se las arregla para hacerla llegar a la superficie, al túmulo 
de BINGER, una de las entradas al mundo subterráneo. 

Finalmente, como castigo a su ingratitud y sus muchos intentos de huida, es 
condenado tras ser torturado a vivir como guardián y vigía de ese pórtico de 
ACCESO. 

The Mound. 


Zann, Erich. Músico ciego y sordo nacido en 1865, acabó sus días en 1925, 
tras una exitosa carrera, en la pensión de Monsieur Blandot en la Rue d'Auseil. 
Sus últimos años los pasó consagrado a la práctica y estudio de la música 
experimental con la que descubrió extraños efectos sobre la percepción y el 
espacio. Fue en uno de sus recitales privados, dados para un compañero 
anónimo de la pensión, cuando desapareció para siempre, alterando de tal 
forma el espacio y el tiempo que la propia Rue d'Auseil es hoy ilocalizable. 

The Music of Erich Zann. 


Zar. Tierra visitada, sin hacer escala, por BasiL Erron a bordo de la Nave 
BLanca. Allí habitan todos los sueños tenidos por los hombres y no 
recordados. Si bien nadie puede poner los pies en sus praderas a riesgo de no 
poder abandonarlas nunca más. 

The White Ship. 


Zenig de Aphorat. Viajero que también intentó llegar a KADATH sin 
permiso. Como castigo a su osadía su cráneo luce ahora en el anillo «que lleva 


en el dedo meñique alguien a quien no hace falta que nombre» dice 
NYARLATHOTEP a RANDOLPH CARTER. 
The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


Zkauba. Mago de YADDITH en cuyo cuerpo escamoso, dotado de zatpas y 
trompa queda atrapado RANDOLPH CARTER tras atravesar la Puerta de la Llave 
de Plata. A pesar de su monstruoso aspecto consigue regresar a la Tierra y se 
hace pasar por SwAMI CHANDRAPUTRA, hasta que es desenmascarado por 
ErnNesT B. ASPINWALL, desapareciendo entonces para siempre. 

Through the Gates of the Silver Key. 


Zobna. Tierra originaria de los habitantes de LOMARr, de la que tuvieron que 
huir a causa del avance de los hielos. 


Polaris. 


Zoogs. Criaturas que habitan en las "TIERRAS DEL SUEÑO, en bosques 
próximos al mundo vigil, concretamente en el Bosque Encantado, por lo que 
poseen secretos de ambos mundos. Aunque se alimentan fundamentalmente 
de hongos, no desprecian la carne y esa parece ser la razón por la que algunos 
exploradores que se han adentrado en sus tierras no han regresado. 

Son pequeños, de piel oscura, con los ojos rasgados y parecidos a roedores, 
bastante difíciles de ver. 

Cuando RANDOLPH CARTER llega a su bosque y comparece ante su gran 
Consejo de Sabios éstos le reconocen como un amigo, pues ya le habían 
ayudado a encontrar la ciudad de Celephais y le envían a consultar los 
MANuscrrros PnAkóTICOS en ULTHAR. 

Tras la partida de Carter varios Zoogs le siguen a hurtadillas y en la entrada 
de Ulthar miran con hambre a un pequeño gatito, por lo que son atacados y 
eliminados por los gatos de la ciudad. Ante esto, el consejo de Zoogs decide 
atacar a los gatos de Ulthar, pero Carter conociendo sus intenciones avisa a los 
felinos que reúnen su ejército con rapidez, invadiendo la tierra de los Zoogs y 
obligándoles a firmar un tratado de paz. 

The Dream-Quest of Unknown Kadath. 


ANEXOS 


1897 


1898 


1898- 
1902 


1902 
1905 


1907 


1908 
1917 


1918 


CRONOLOGÍA 


The Noble 
Eavesdropper. 
(Perdido). 

The Little Glass 
Bottle. 


The Secret Cave or 


John Lees Adventure. 


The Mystery of the 
Grave-Yard. 


The Haunted House. 
(Perdido). 

John, the Detective. 
(Perdido). 

The Mysterious Ship. 


The Beast in the 
Cave. 


The Picture. 
(perdido) 


The Alchemist. 
The Tomb. 
Dagon. 


A Reminiscence of 
Dr. Samuel Johnson. 


Sweet Ermengarde. 


Polaris. 


La botellita de cristal. 
La cueva secreta. 


El misterio del cementerio. 


El buque misterioso. 


La bestia en la cueva. 


El Alquimista. 
La tumba. 


Dagon. 


Una semblanza del Doctor Johnson. 


La dulce Ermengarde. 


Polaris. 


1918- 
1919 


1919 


1920 


The Mystery of 
Murdon Grange. 
(Perdido). 

The Green Meadow. 
con Winifred V. 
Jackson. 


Beyond the Wall of 
Sleep. 


Memoty. 

Old Bugs. 

The Transition of 
Juan Romero. 
The White Ship. 
The Doom that 
Came to Sarnath. 


The Statement of 
Randolph Carter. 


The Terrible Old 
Man. 


The Tree. 

The Temple. 

The Cats of Ulthat. 
Arthur Jermyn. 
The Street 


Life and Death. 
(perdido). 


Poetry and the Gods. 


con Anna Helen 


Crofts. 
Celephais. 
From Beyond. 
Nyarlathotep. 


La pradera verde. 


Al otro lado de la barrera del sueño. 


Memoria. 
El viejo Bugs. 


La transición de Juan Romero. 


La nave blanca. 


La maldición que cayó sobre Sarnath. 
El testimonio de Randolph Carter. 
El viejo terrible. 


El árbol. 

El templo. 

Los gatos de Ulthar. 
Arthur Jermyn. 

La calle. 


La poesía y los dioses. 


Celephais. 
Del más allá. 


Nyarlathotep. 


1920- 
1921 


1924 


1921- 
1922 


1922 


1925 


The picture in the 
House. 


The Crawling Chaos 
con Winifted V. 
Jackson. 


Ex Oblivione. 


The Nameless City. 
The Outsider. 

The Quest of Iranon. 
The moon-bog. 

The other Gods. 

The Music of Erich 


Zann. 


Herbert West, Re- 
Animator. 


Hypnos. 

What the Moon 
Brings. 
Azathoth. 

The Hortot at 


Martins Beach 
con Sonia H. Greene. 


The Hound. 
The Lurking Fear. 


The Rats in the Walls. 
The Unnamable. 
Ashes 

con C.M. Eddy Jr. 


The Ghost-Eater 
con C. M. Eddy Jr. 


The Loved Dead 
con C. M. Eddy Jr. 


La lámina en la casa. 


El caos reptante. 


Ex Oblivione. 


La ciudad sin nombre. 


El extraño. 

La búsqueda de Iranon. 
La ciénaga-luna. 

Los ottos dioses. 


La música de Erich Zann. 
Herbert West, Reanimador. 


Hipnos. 


Lo que trae la luna. 


Azathoth. 
El hortor de Martin Beach. 


El sabueso. 
El miedo que acecha. 


Las ratas en las paredes. 


Lo innombrable. 


Cenizas. 
El devorador de fantasmas. 


Amada muette. 


1924 


1925 


1926 


1926- 
1927 


1927 


The Festival. 
Deaf, Dumb, and 
Blind 

con C. M. Eddy Jr. 


Under the Pyramids 
con Harry Houdini. 


The Shunned House. 


The Hortot at Red 
Hook. 


He. 

In the Vault. 

The Descendant. 
Cool Air. 

The Call of Cthulhu. 


Two Black Bottles 
con Wilfred Blanch 


Talman. 
Pickman's Model. 


The Silver Key. 


The Strange High 
House in the Mist. 


The Dream-Quest of 


Unknown Kadath. 


The Case of Charles 
Dexter Ward. 


The Color out of 
Space. 


The Very Old Folk. 
The Last Test 
con Adolphe de 


Castro. 


History of the 


El ceremonial. 


Sordo, mudo y ciego. 


Bajo las pirámides. 


La casa evitada. 


El horror de Red Hook. 
ÉL 
En la cripta. 


El descendiente. 


Aire frío. 
La llamada de Cthulhu. 


Dos botellas negras. 


El modelo de Pickman. 
La llave de plata. 


La extraña casa elevada en la niebla. 
La búsqueda en sueños de la ignota 
Kadath. 

El caso de Charles Dexter Ward. 


El color del espacio exterior. 


Gente muy antigua. 


La última prueba. 


Historía del Necronomicón. 


1928 


1929 


1929- 
1930 


1930 


1931 


1932 


1932- 
1933 


Necronomicon. 


The Curse of Yig 
con Zealia Bishop. 


Ibid. 
The Dunwich 


Hotrot. 

The Electric 
Executioner 

con Adolphe de 
Castro. 

The Mound. 

con Zealía Bishop. 
Medusa's Coil 

con Zealia Bishop. 
The Whisperer in the 
Darkness. 

At the Mountains of 
Madness. 

The Shadow over 
Innsmouth. 

The Trap 

con Henty S. 
Whitehead 

The Dreams in the 
Witch House. 

The man of stone 
con Hazel Heald 
The Hortot in the 
Museum 

con Hazel Heald 
Through the Gates of 
the Silver Key 

con E. Hoffmann 
Price 


La maldición de Yig, 


Ibid. 
El horror de Dunwich. 


El verdugo eléctrico. 


El montículo. 

La cabellera de Medusa. 

El que susurra en la oscuridad. 
En las montañas de la locura. 
The Shadow over Innsmouth. 


La trampa. 


Los sueños en la casa de la bruja. 
El hombre de piedra. 


El horror en el museo. 


A través de las puertas de la llave de 


plata. 


1933 


1934 


1935 


Winged Death 
con Hazel Heald 


Out of the Aeons 
con Hazel Heald 


The Thing on the 
Dootstep. 


The Evil Clergyman 


The Hortor in the 
Burying-Ground 
con Hazeld Heald 


The Book. 


The Tree on the Hill 
con Duane W. Rimel 


The Battle that 
Ended the Centuty 
con R. H. Barlow 
The Sorcery of 
Aphlar 


The Shadow Out of 


Time. 


Till A' the Seas 
con R.H. Barlow 


Collapsing Cosmoses 
con R. H. Barlow 


The Challenge from 
Beyond 

Con C. L. Moore; A. 
Merritt; Robert E. 
Howatd, and Frank 
Belknap Long 


The Disinterment 
con Duane W. Rimel 
The Diary of Alonzo 
Typer 

con William Lumley 


Muerte alada. 
Más allá de los eones. 
El ser en el umbral. 


El clérigo malvado. 


El horror del cementerio. 


El líbro. 


El árbol en la colina. 
La batalla que dio fin al siglo. 


Las hechicerías de Alphlar. 


La sombra de otro tiempo. 
Hasta que todos los martes. 
Cosmos en colapso. 


El desafío del espacio exterior. 


La exhumación. 


El diario de Alonzo Typer. 


1936 


The Haunter of the El asiduo de las tinieblas. 
Dark 


In the Walls of Eryx Los muros de Etyx. 
con Kenneth Sterling 


The Night Ocean El océano de la noche. 
con 
R.H. Barlow 


POESÍA 


The Poem of Ulysses, or The Odyssey (1897) 
Ovid's Metamorphoses (1898-1902) 
H. Lovecraft's Attempted Journey betwixt Providence 8 Fall River on the N.YN.H. 8% H.R.R. (1901) 
Poemata Minora, Volume II (1902) 
Ode to Selene or Diana 
To the Old Pagan Religion 
On the Ruin of Rome 
To Pan 
On the Vanity of Human Ambition 
C.S.A. 1861-1865: To the Starry Cross of the SOUTH (1902) 
De Triumpho Natutae (1905) 
The Members of the Men's Club of the First Universalist Church of Providence, R.I., to Its President, 
About to Leave for Florida on Account of His Health (c. 1908-12) 
To His Mother on Thanksgiving (1911) 
To Mr. Terhune, on His Historical Fiction (c. 1911-13) 
Providence in 2000 A.D. (1912) 
New-England Fallen (1912) 
On the Creation of Niggers (1912) 
Fragment on Whitman (c. 1912) 
On Robert Browning (c. 1912) 
On a New-England Village Seen by Moonlight (1913) 
QuinsnicketPark (1913) 
To Mr. Muntoe, on His Instructive and Entertaining Account of Switzerland(1914) 
Ad Criticos (1914) 
Frustra Praemunitus (1914) 
De Scriptore Mulieroso (1914) 
To General Villa (1914) 
On a Modern Lothario (1914) 
The End of the Jackson War (1914) 
To the Members of the Pin-Feathers on the Merits of Their Organisation, and of Their New Publication, 
The Pinfeather (1914) 
To the Rev. James Pyke (1914) 
To an Accomplished Young Gentlewoman on Her Birthday, Decr. 2, 1914 (1914) 
Regner Lodbrog's Epicedium (c. 1914) 
The Power of Wine: A Satire (c. 1914) 
The Teuton's Battle-Song (c. 1914) 
New England (1914) 


Gryphus in Asinum Mutatus (1914) 

To the Members of the United Amateur Press Association from the Providence Amateur Press 
Club(1915) 

March (1915) 

1914 (1915) 

The Simple Speller's Tale (1915) 

On Slang (1915) 

An Elegy on Franklin Chase Clark, M.D. (1915) 

The Bay-Stater's Policy (1915) 

The Crime of Crimes (1915) 

Ye Ballade of Patrick von Flynn (1915) 

The Issacsonio-Mortoniad (1915) 

On Receiving a Picture of Swans (1915) 

Unda; or, The Bride of the Sea (1915) 

On «Unda; or, The Bride of the Sea» (1915) 

To Charlie of the Comics (1915) 

Gems from In a Minor Key (1915) 

The State of Poetry (1915) 

The Magazine Poet (1915) 

A Mississippi Autumn (1915) 

On the Cowboys of the West (1915) 

To Samuel Loveman, Esquire, on His Poetry and Drama, Writ in the Elizabethan Style (1915) 

An American to Mother England (1916) 

The Bookstall (1916) 

A Rural Summer Eve (1916) 

To the Late John H. Fowler, Esq. (1916) 

R. Kleiner, Lauteatus, in Heliconem (1916) 

TemperanceSong (1916) 

Lines on Gen. Robert Edward Lee (1916) 

Content (1916) 

My Lost Love (1916) 

The Beauties of Peace (1916) 

The Smile (1916) 


Epitaph on y” LettertRrt........ (1916) 

The Dead Bookworm (1916) 

On Phillips Garmwell (1916) 

Inspiration (1916) 

Respite (1916) 

The Rose of England (1916) 

The Unknown (1916) 

Ad Balneum (1916) 

On Kelso the Poet (1916) 

Providence Amateur Press Club (Deceased) to the Athenacum Club of Journalism (1916) 
Brotherhood (1916) 

Brumalia (1916) 

The Poe-et'sNightmare (1916) 

FuturistArt (1917) 

On Receiving a Picture of the Marshes of Ipswich (1917) 
The Rutted Road (1917) 

An Elegy on Phillips Gamwell, Esq. (1917) 


Lines on Graduation from the R.I. Hospital's School of Nurses (1917) 

Fact and Fancy (1917) 

The Nymph's Reply to the Modern Business Man (1917) 

Pacifist War Song-1917 (1917) 

Percival Lowell (1917) 

To Mr. Lockhart, on His Poetry (1917) 

BritanniaVictura (1917) 

Spring (1917) 

A Gatden (1917) 

Sonnet on Myself (1917) 

April (1917) 

IterumConjunctae (1917) 

The Peace Advocate (1917) 

To Greece, 1917 (1917) 

On Receiving a Picture of ye Towne of Templeton, in the Colonie of Massachusetts-Bay, with Mount 
Monadnock, in New-Hampshire, Shewn in the Distance (1917) 

The Poet of Passion (1917) 

Earth and Sky (1917) 

Ode for July Fourth, 1917 (1917) 

On the Death of a Rhyming Critic (1917) 

Prologue to «Fragments from an Hour of Inspiration» by Jonathan E. Hoag (1917) 

To M.W.M. (1917) 

To the Incomparable Clorinda (1917) 

To Saccharissa, Fairest of Her Sex (1917) 

To Rhodoclia—Peerless among Maidens (1917) 

To Belinda, Favourite of the Graces (1917) 

To Heliodora-Sister of Cytheraca (1917) 

To Mistress Sophia Simple, Queen of the Cinema (1917) 

An American to the British Flag (1917) 

Autumn (1917) 

Nemesis (1917) 

Astrophobos (1917) 

Lines on the 25th. Anniversary of theProvidence Evening News, 1892-1917 (1917) 

Sunset (1917) 

Old Christmas (1917) 

To the Arcadian (1917) 

To the Nutrses of the Red Cross (1917) 

The Introduction (1917) 

A Summer Sunset and Evening (1917) 

A Winter Wish (1918) 

Laecta; a Lament (1918) 

To Jonathan E. Hoag, Esq. (1918) 

The Volunteer (1918) 

Ad Britannos-1918 (1918) 

Ver Rusticum (1918) 

To Mr. Kleiner, on Receiving from Him the Poetical Works of Addison, Gay, and Somerville (1918) 

A Pastoral Tragedy of Appleton, Wisconsin (1918) 

On a Battlefield in Picardy (1918) 

Psychopompos: A Tale in Rhyme (1918) 

A June Afternoon (1918) 


The Spirit of Summer (1918) 
Grace (1918) 
The Link (1918) 
To Alan Seeger (1918) 
August (1918) 
Damon and Delia, a Pastoral (1918) 
Phaeton (1918) 
To Arthur Goodenough, Esq. (1918) 
Hellas (1918) 
To Delia, Avoiding Damon (1918) 
Alfredo; a Tragedy (1918) 
The Eidolon (1918) 
Monos: An Ode (1918) 
Germania-1918 (1918) 
To Col. LinkabyDidd (1918) 
Ambition (1918) 
A Cycle of Verse (1918) 
Oceanus 
Clouds 
Mother Earth 
To the Eighth of November (1918) 
To the A.H.S.P.C., on Receipt of the Christmas Pippin (1918) 
The Conscript (1918) 
Greetings (1919) 
Theodore Roosevelt (1919) 
To Maj.-Gen. Omar Bundy, U.S.A. (1919) 
To Jonathan Hoag, Esq. (1919) 
Despair (1919) 
In Memoriam: J.E.T.D. (1919) 
Revelation (1919) 
April Dawn (1919) 
AmissaMinerva (1919) 
Damon: A Monody (1919) 
Hylas and Myrrha: A Tale (1919) 
North and South Britons (1919) 
To the A.H.S.P.C., on Receipt of the May Pippin (1919) 
Helene Hoffman Cole: 1893-1919 (1919) 
John Oldham: A Defence (1919) 
On Prohibition (1919) 
Myrrha and Strephon (1919) 
The House (1919) 
Monody on the Late King Alcohol (1919) 
The PensiveSwain (1919) 
The City (1919) 
Oct. 17, 1919 (1919) 
On Collaboration (1919) 
To Edward John Moreton Drax Plunkett, Eighteenth Baron Dunsany (1919) 
Wisdom (1919) 
Birthday Lines to Margfred Galbraham (1919) 
The Nightmare Lake (1919) 


Bells (1919) 

January (1920) 

To Fillis (1920) 

Tryout's Lament for the Vanished Spider (1920) 
Ad Scribam (1920) 

On Reading Lord Dunsany's Book of Wonder (1920) 
To a Dreamer (1920) 

Cindy: Scrub Lady in a State Street Skyscraper (1920) 
The Poet's Rash Excuse (1920) 

With a Copy of Wilde's Fairy Tales (1920) 
Ex-Poet'sReply (1920) 

To Two Epgephi (1920) 

On Religion (1920) 

The Voice (1920) 

On a Grecian Colonnade in a Park (1920) 

The Dream (1920) 

October (1) (1920) 

To S.S.L.-Oct. 17, 1920 (1920) 

Christmas (1920) 

To Alfred Galpin, Esq. (1920) 

Theobaldian Aestivation (1920) 

S.S.L.: Christmas 1920 (1920) 


On Receiving a Portraiture of Mrs. Berkeley, y“Poetess (1920) 
The Prophecy of CapysSecundus (1921) 

To a Youth (1921) 

To Mr. Hoag (1921) 

The Pathetick History of Sir WilfulWildrake (1921) 

On the Return of Maurice Winter Moe, Esq., to the Pedagogical Profession (1921) 
Medusa: A Portrait (1921) 

To Mr. Galpin (1921) 

Sir Thomas Tryout (1921) 

On a Poet's Ninety-first Birthday (1922) 

Simplicity: A Poem (1922) 

To Saml: Loveman, Gent. (1922) 

Plaster-All (1922) 

To Zara (1922) 

To Damon (1922) 

Waste Paper (1922 o 1923) 

To Rheinhart Kleiner, Esq. (1923) 

Chloris and Damon (1923) 

To Mr. Hoag (1923) 

To Endymion (1923) 

The Feast (1923) 

On Matblehead (1923) 

To Mr. Baldwin, on Receiving a Picture of Him in a Rural Bower (1923) 
Lines for Poets” Night at the Scribblers” Club (1923) 

On a Scene in Rural Rhode Island (1923) 

Damon and Lycé (1923) 

To Mr. Hoag (1924) 

On the Pyramids (1924) 


Stanzas on Samarkand [-111 (1924) 

Providence (1924) 

On The Thing in the Woods by Harper Williams (1924) 

Solstice (1924) 

To Saml Loveman, Esq. (1925) 

To George Kirk, Esq. (1925) 

My Favourite Character (1925) 

On the Double-R Coffee House (1925) 

To Mr. Hoag (1925) 

The Cats (1925) 

On Rheinhart Kleiner Being Hit by an Automobile (1925) 

To Xanthippe, on Her Birthday—March 16, 1925 (1925) 

Primavera (1925) 

To Frank Belknap Long on His Birthday (1925) 

A YearOff (1925) 

To an Infant (1925) 

On a Politician (1925) 

On a Room for Rent (1925) 

October (2) (1925) 

To George Willard Kirk, Gent., of Chelsea-Village, in New-York, upon His Birthday, Novr. 25, 1925 
(1925) 

On Old Grimes by Albert Gorton Greene (1925) 

Festival (1925) 

To Jonathan Hoag (1926) 

Hallowe'en in a Suburb (1926) 

In Memoriam: Oscar IncoulVerelst of Manhattan: 1920-1926 (1926) 

The Return (1926) 

Hedone (1927) 

To Miss Beryl Hoyt (1927) 

To Jonathan E. Hoag, Esq. (1927) 

On J.E Roy Etford (1927) 

On Ambrose Bierce (1927) 

On Cheating the Post Office (1927) 

On Newport, Rhode Island (1927) 

The Absent Leader (1927) 

Ave atqueVale (1927) 

To a Sophisticated Young Gentleman (1928) 

The Wood (1929) 


An Epistle to the Rt. HonPlMaurce Winter Moe, Esq. (1929) 
Stanzas on Samarkand IV (1929) 
Lines upon the Magnates of the Pulp (1929) 
The Outpost (1929) 
The Ancient Track (1929) 
The Messenger (1929) 
The East India Brick Row (1929) 
Fungi from Yuggoth (1929 01930) 
The Book 
Pursuit 
The Key 
Recognition 


Homecoming 

The Lamp 

Zaman's Hill 

The Port 

The Courtyard 

The Pigeon-Flyers 

The Well 

The Howler 

Hesperia 

Star-Winds 

Antarktos 

The Window 

A Memoty 

The Gardens of Yin 

The Bells 

Night-Gaunts 

Nyarlathotep 

Azathoth 

Mirage 

The Canal 

St. Toad's 

The Familiars 

The Elder Phatos 

Expectancy 

Nostalgia 

Background 

The Dweller 

Alienation 

Harbour Whistles 

Recapture 

Evening Star 

Continuity 
Veteropinguis Redivivus (1930) 
To a Young Poet in Dunedin (1931) 
On an Unspoil'd Rural Prospect (1931) 
Bouts Rimés (1934) 

Beyond Zimbabwe 

The White Elephant 
Anthem of the Kappa Alpha Tau (1934) 
Edith Miniter (1934) 
Little Sam Perkins (1934) 
Metrical Example (1935) 
Dead Passion'sFlame (1935) 
Arcadia (1935) 
Lullaby for the Dionne Quintuplets (1935) 
The Odes of Horace: Book III, ix (1936) 
In a Sequester'd Providence Churchyard Where Once Poe Walk'd (1936) 
To Mr. Finlay, upon His Drawing for Mr. Bloch's Tale, «T'he Faceless God» (1936) 
To Clark Ashton Smith, Esq., upon His Phantastick Tales, Verses, Pictures, and Sculptures (1936) 
The Decline and Fall of a Man of the World (sin fecha) 


Epigrams (sin fecha) 
Gaudeamus (sin fecha) 
The Greatest Law (sin fecha) 
Life's Mystery (sin fecha) 
On Mt. L. Phillips Howard's Profound Poem Entitled «Life's Mystery» (sin fecha) 
Nathicana (sin fecha) 
On an Accomplished Young Linguist (sin fecha) 
«The Poetical Punch» Pushed from His Pedestal (sin fecha) 
The Road to Ruin (sin fecha) 
Saturnalia (sin fecha) 
Sonnet Study (sin fecha) 
SorsPoetae (sin fecha) 
To Samuel Loveman, Esq. (sin fecha) 
To «The Scribblers» (sin fecha) 
Verses Designed to Be Sent by a Friend of the Author to His Brother-in-Law on New Years Day (sin 
fecha) 
Christmas Greetings (sin fecha) 
To Eugene B. Kuntz et al. 
To Laurie A. Sawyer 
To Sonia H. Greene 
To Rheinhart Kleiner 
To Felis Frank Belknap Long's Cat 
To Annie E.P. Gamwell 
To Felis Frank Belknap Long's Cat 
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In the Editor's Study (1923) 

Random Notes (1923) 

Review of Ebony and Crystal by Clark Ashton Smith (1924) 
The Professional Incubus (1924) 

The Omnipresent Philistine (1924) 

The Work of Frank Belknap Long, Jr.(1924) 

The Poetry of John Ravenor Bullen (1925) 

Supernatural Horror in Literature (1927) 

Preface(to White Fire by John Ravenor Bullen) (1927) 
Notes on «Alias Peter Marchalb», by A. E. Lorenz (1930) 
Foreword (to Thoughts and Pictures by Eugene B. Kuntz) (1932) 
Notes on Verse Technique (1932) 

Weird Story Plots (1932; sin publicat) 

Notes on Weird Fiction (1932 o 1933) 

Notes on Writing Weird Fiction (1933) 

Some Notes on Interplanetary Fiction (1934) 

The Favourite Weird Stories of H. P. Lovecraft (1934) 
What Belongs in Verse (1935) 

Suggestions for a Reading Guide (1936) 

Supernatural Horror in Literature (1936) 


ARTÍCULOS PERIODÍSTICOS 


A Task for Amateur Journalists (Julio 1914) 
Department of Public Criticism (Noviembre 1914) 
Department of Public Criticism (Enero 1915) 
Department of Public Criticism (Marzo 1915) 

What Is Amateur Journalism? (Marzo 1915) 
Consolidations Autopsy (Abril 1915) 

The Amateur Press (Abril1915) 

Editorial (Abril 1915) 

The Question of the Day (Abril 1915) 

The Morris Faction (Abril 1915) 

For President-Leo Fritter (Abril 1915) 

Introducing Mr. Chester Pierce Muntoe (abril 1915) 
Untitled Notes on Amateur Journalism (abril 1915) 
Department of Public Criticism (Mayo 1915) 

Finale (Junio1915) 

New Department Proposed: Instruction for the Recruit (Junio 1915) 
Our Candidate (Junio1915) 

Exchanges (Junio 1915) 

For Historian—Ira A. Cole (Junio1915) 

Editorial (Julio 1915) 

The Conservative and His Critics (Julio 1915) 

Some Political Phases (Julio 1915) 

Introducing Mr. John Russell (Julio 1915) 

In a Major Key (Julio 1915) 

Amateur Notes (Julio 1915) 

The Dignity of Journalism (Julio 1915) 

Department of Public Criticism (Septiembre 1915) 
Editorial (Octubre 1915) 

The Conservative and His Critics (Octubre 1915) 

The Youth of Today (Octubre 1915) 

An Impartial Spectator (Octubre 1915) 

Untitled Notes on Amateur Journalism (Octubre 1915) 
Little Journeys to the Homes of Prominent Amateurs: II. Andrew Francis Lockhart (Octubre 1915) 
Report of First Vice-President (Noviembre 1915) 
Department of Public Criticism (Diciembre 1915) 
Systematic Instruction in the United (Diciembre 1915) 
United Amateur Press Association: Exponent of Amateur Journalism (1915) 


Introducing Mr. James Pyke (Enero1916) 
Report of First Vice-President (Enero 1916) 
Editorial (Febrero1916) 

Department of Public Criticism (Abril 1916) 
Among the New-Comers (Mayo 1916) 
Department of Public Criticism (Junio1916) 
Department of Public Criticism (Agosto 1916) 
Department of Public Criticism (Septiembre 1916) 
Among the Amateurs (Octubre 1916) 
Concerning «Persia-in Europe» (Enero 1917) 
Amateur Standards (Enero1917) 
A Request (Enero 1917) 
Department of Public Criticism (Marzo 1917) 

Department of Public Criticism (Mayo 1917) 

A Reply toThe Lingerer (Junio 1917) 

The United'sProblem (Julio 1917) 

Editorially (Julio 1917) 

The «Other United» (Julio 1917) 

Department of Public Criticism (Julio 1917) 

Little Journeys to the Homes of Prominent Amateurs: V. Eleanor J. Barnhart (Julio 1917) 
News Notes (Julio 1917) 

President's Message (Septiembre 1917) 

Presidents Message (Noviembre 1917) 

President's Message (Enero 1918) 

Department of Public Criticism (Enero 1918) 

Presidents Message (Marzo 1918) 

Department of Public Criticism (Marzo 1918) 

Presidents Message (Mayo 1918) 

Department of Public Criticism (Mayo 1918) 

Comment (Junio1918) 

President's Message (Julio 1918) 

Amateur Criticism (Julio 1918) 

The United 1917-1918 (Julio 1918) 

The Amateur Press Club (Julio 1918) 

Les MouchesFPantastiques (Julio 1918) 

Department of Public Criticism (Septiembre 1918) 

Department of Public Criticism (Noviembre1918) 

News Notes (Noviembre 1918) 

Letter to the Bureau of Critics (Enero 1919) 

Department of Public Criticism (Enero 1919) 

Department of Public Criticism (Marzo 1919) 

Winifred Virginia Jordan: Associate Editor (Abril 1919) 

Helene Hoffman Cole—Litterateure (Mayo 1919) 

Departmentof Public Criticism (Mayo 1919) 

Trimmings (Junio 1919) 

For Official Editor—Anne Tillery Renshaw (Julio 1919) 

Amateurdom (Julio 1919) 

Looking Backward (Junio 1920) 

For What Does the United Stand?(Mayo 1920) 

The Pseudo-United (Mayo 1920) 


TheConquestoftheHubClub (Septiembre 1920) 
NoteintheUnited Amateur (Septiembre 1920) 
Official Organ Fund (Septiembre 1920) 
NewsNotes (Septiembre 1920) 

Amateur Journalism: Its Possible Needs and Betterment (septiembre 1920) 
Note in theUnited Amateur (Noviembre 1920) 
Editorial (Noviembre 1920) 

News Notes (Noviembre 1920) 

Official Organ Fund (Enero 1921) 

News Notes (Enero 1921) 

The United'sPolicy 1920-1921 (Enero 1921) 
What Amateurdom and 1 Have Done for Each Other (Febrero 1921) 
News Notes (Marzo 1921) 

Official Organ Fund (Marzo 1921) 

The Vivisector (Marzo 1921) 

Letter to John Milton Heins (Abril 1921) 
Lucubrations Lovecraftian (Abril 1921) 
TheVivisector (Junio 1921) 

The Haverhill Convention (Julio 1921) 

News Notes (Julio 1921) 

Withinthe Gates (Julio 1921) 

The Convention Banquet (Julio 1921) 

News Notes (Mayo 1921) 

Noteinthe United Amateur (Septiembre 1921) 
Editorial (Septiembre 1921) 

News Notes (Septiembre 1921) 

A Singer of Ethereal Moods and Fancies (Septiembre 1921) 
News Notes (Noviembre 1921) 

Official Organ Fund (Noviembre 1921) 

Note in the United Amateur (Noviembre 1921) 
Letter to John Milton Heins (Noviembre 1921) 
Editorial (Enero 1922) 

News Notes (Enero 1922) 

Rainbow Called Best First Issue (Marzo 1922) 
News Notes (Marzo 1922) 

Official Organ Fund (Marzo 1922) 

The Vivisector (Marzo 1922) 

News Notes (Mayo1922) 

Official Organ Fund (Mayo 1922) 

Letter to the N.A.PA. (Noviembre 1922) 
President's Message (Enero 1923) 

Presidents Message (Marzo 1923) 

Bureau of Critics (Marzo 1923) 

Rursus Adsumus (Marzo 1923) 

The Vivisector (Primavera 1923) 

Presidents Message (Mayo 1923) 

Lovecraft's Greeting (Junio 1923) 

President's Message (Julio 1923) 

Untitled Notes on Amateur Journalism (Julio 1923) 
The President's Annual Report (Septiembre 1923) 


Trends and Objects (Marzo 1924) 

Editorial (Mayo 1924) 

News Notes (Mayo 1924) 

Editorial (Julio 1925) 

News Notes (Julio 1925) 

A Matter of Uniteds (Verano 1927) 

The Convention (Julio 1930) 

Bureau of Critics (Octubre 1931) 

Critics Submit First Report (Diciembre 1932) 

Verse Criticism (Marzo 1933) 

Report of Bureau of Critics (Junio 1933) 

Bureau of Critics Comment on Verse, Typography, Prose (Diciembre 1933) 
Bureau of Critics (Junio 1934) 

Chairman of the Bureau of Critics Reports on Poetry (Septiembre 1934) 
Mts. Miniter—Estimates and Recollections (Octubre 1934) 
Report of the Bureau of Critics (Diciembre 1934) 

Report of the Bureau of Critics (Marzo 1935) 

Lovecraft Offers Verse Criticism (Junio 1935) 

Dr. Eugene B. Kuntz (Septiembre 1935) 

Some Current Amateur Verse (Diciembre 1935) 

Report of the Executive Judges (Junio 1936) 

Some Current Motives and Practices (Junio 1936) 

Letter to the N.A.PA.(Junio 1936) 

Literary Review (Octubre1936) 

Defining the «Ideal» Paper (Enero 1937) 

Untitled Note on Amateur Poetry (1930) 

On Notes High and Lowby Carrie Adams Berry 

A Voice from the Grave (1930) 


ARTÍCULOS DE CIENCIA 


The Art of Fusion, Melting, Pudling $ Casting (1899) 
Chemistry; 4 extant volumes (1899) 

A Good Anaesthetic (1899) 

The Railroad Review (1901) 

My Opinion as to the Lunar Canals (1903) 

The Rhode Island Journal of Astronomy; 69 issues (1903 ) 
Astronomy/The Monthly Almanack; 9 issues (1903) 
The Planet (1903) 

The R.I. Journal of Science $ Astronomy (1903) 
Annals of the Providence Observatory (1904) 

The Scientific Gazette; 32 issues (1904) 


Providence Observatory: Forecast for Providence 8 Vicinity Next 24 (1904) 
The Science Library; 3 extant volumes (1904) 

No Transit of Mars (1906) 

Trans-Neptunian Planets (1906) 

The Moon (1906) 

Astronomy Articles for the Pawtuxet Valley Gleaner (1906) 
Astronomy Articles for the Providence Tribune (1908) 

The Earth Not Hollow (1906) 

Does «Vulcan» Exist? (1906) 

Third Annual Report of the Prov. Meteorological Station (1907) 
Celestial Objects for All (1907) 

Astronomical Notebook (1909 a 1915) 

Venus and the Public Eye (1909) 

Astronomy Articles for the Providence Evening News (1914 a 1918) 
Science versus Charlatanry (1914) 

The Falsity of Astrology (1914) 

Astrology and the Future (1914) 

Delavan's Comet and Astrology (1914) 

The Fall of Astrology (1914) 

Isaac Bickerstaffe's Reply (1914) 

Mysteries of the Heavens Revealed by Astronomy (1915) 

Editor's Note to «The Irish and the Fairies» by Peter J. MacManus (1916) 
Brumalia (1916) 

The Truth About Mars (1917) 

The Cancer of Superstition (1926) 

Some Backgrounds of Fairyland (1932) 


ENSAYOS SOBRE VIAJES 


The Trip of Theobald (1927) 

Vermont — A First Impression (1928) 

Observations on Several Parts of America (1928) 

A Descent to Avernus (1928) 

Sleepy Hollow To-day (1928) 

Travels in the Provinces of America (1929) 

An Account of a Trip to the Antient Fairbanks House, in Dedham, and to the Red Horse Tavern in 
Sudbury, in the Province of the Massachusetts-Bay (1929) 

Account of a Visit to Charleston, S.C. (1930) 


An Account of Charleston, in His MajW* Province of South-Catolina (1930) 

A Description of the Town of Quebeck in New-France, Lately added to His Britannick Majesty's 
Dominions (1930-31) 

European Glimpses (1932) 

Some Dutch Footprints in New England (1933) 

Homes and Shrines of Poe (1934) 

The Unknown City in the Ocean (1934) 

Charleston (1936) 


ARTÍCULOS DE FILOSOFÍA 


The Crime of the Century (1915) 

The Renaissance of Manhood (1915) 

Liquor and lts Friends (1915) 

Morte Chain Lightning (1915) 

Symphony and Stress (1915) 

Old England and the Hyphen (1916) 

Revolutionary Mythology (1916) 

The Symphonic Ideal (1916) 

Editor's Note to The Genesis of the Revolutionary War by Henty ClaphamMcGavack (1917) 
A RemarkableDocument (1917) 

At the Root (1918 
Time and Space (1918) 
MerlinusRedivivus (1918) 
Aneglo-Saxondom (1918) 
Americanism (1919) 
The League (1919 
Bolshevism (1919 
Idealism and Materialism—A Reflection (1919) 

Life for Humanity's Sake (r 1920) 

In Defence of Dagon (1921) 

Nietzscheism and Realism (1921) 

East and West Harvard Conservatism (1922) 

The MaterialistIoday (1926) 

Some Causes of Self-Immolation (1931) 

Some Repetitions on the Times (1933) 

A Layman Looks at the Government (1933) 

The Journal and the New Deal (1934) 

A Living Heritage: Roman Architecture in Today's America (1934) 
Objections to Orthodox Communism (1936) 


TRABAJOS AUTOBIOGRÁFICOS 


The Brief Autobiography of an Inconsequential Scribbler (1919) 

A Confession of Unfaith (1922) 

Diary: 1925 (1925-1926) 

Commercial Blurbs (1925) 

Cats and Dogs (1926) 

Notes on Hudson Valley History (1930) 

Autobiography of Howard Phillips Lovecraft (1930) 

In Memoriam: Henry St. Clair Whitehead (1933) 

Some Notes on a Nonentity (1933) 

Correspondence between R.H. Barlow and Wilson Shepherd of Oakman, Alabama-Sept.—Nov. 1932 
(1936) 

In Memoriam: Robert Ervin Howard (1936) 

Commonplace Book (1920-1935) 

Instructions in Case of Decease (1936 o 1937) 

Diary-1937 (1937) 
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